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Tämän opinnäytetyön tavoitteena oli selvittää toimeksiantaja Eastway Impact Oy:n pyynnöstä 
tietoa tapahtumasovelluksen yritystapahtuman vieraalle luomasta arvosta. Aiheen valintaan 
vaikutti toimeksiantajan kiinnostus tapahtumasovellusten tarjoamia mahdollisuuksia kohtaan, 
sekä se että aiheesta on hyvin vähän tutkimustietoa saatavilla.  
Opinnäytetyön tietoperustassa käsiteltiin pääkäsitteinä tapahtumaa ja tapahtuman järjestä-
mistä, käytettävyyttä ja käyttäjälähtöisyyttä, tapahtumasovellusta, sekä palvelun laatua ja 
arvoa. Tutkimusmenetelminä opinnäytetyössä olivat benchmarking, paperiprototyyppi ja think 
aloud -menetelmä, havainnointi, sekä teemahaastattelu. Aineiston kerääminen aloitettiin 
vertailemalla kolmea markkinoilla olevaa tapahtumasovellusta. Tutkimustulosten ei haluttu 
rajoittuvan vain yksittäisestä tapahtumasovelluksesta saatuun arvoon, joten benchmark-
vertailun pohjalta päädyttiin luomaan kokonaan uusi tapahtumasovellus.  
Havainnollistamaan luodun tapahtumasovelluksen toimintaa valmistettiin paperiprototyyppi, 
jota testaamaan valittiin työssäkäyviä ja erilaisissa asemissa olevia yritystapahtumissa vierai-
levia henkilöitä. Testiryhmä koostui kuudesta henkilöstä, joista puolet olivat mobiilisovelluk-
sia päivittäin käyttäviä henkilöitä ja puolet henkilöitä, joille mobiilisovellusten käyttäminen 
ei ole tuttua ja päivittäistä.  
Paperiprototyypin testauksen yhteydessä hyödynnettiin think aloud –menetelmää, jossa testi-
henkilö sanoi ääneen kaikki testitilanteessa tekemänsä ja ajattelemansa asiat. Testitilanteen 
aikana tehtiin myös erilaisia havaintoja testihenkilön käytökseen ja eleisiin liittyen. Paperi-
prototyypin testauksen jälkeen kaikille testiryhmän jäsenille toteutettiin teemahaastattelu, 
jonka teemoina olivat käytettävyys ja käyttäjälähtöisyys, sekä palvelun arvo. Haastattelu 
eteni ensin käytettävyys-käsitteestä sovelluksen käytettävyyteen ja käyttäjälähtöisyyteen, 
josta jatkettiin palvelun arvoon ja siihen, mikä tapahtumasovelluksessa luo arvoa haastatelta-
valle.  
Opinnäytetyön tuloksena toimeksiantaja Eastway Impact sai kartoitettua tietoa opinnäytetyön 
aiheesta sekä tutkimuksen tuloksista kerätyn taulukon, johon on kerätty yhteenvetona loppu-
käyttäjän kokema hyöty tapahtumasovelluksen käytöstä yritystapahtumassa. Taulukko muo-
dostettiin erottelemalla mobiilisovelluksia päivittäin käyttävien testihenkilöiden kokema arvo 
ja mobiilisovelluksia vähemmän käyttävien henkilöiden kokema arvo erillisiin sarakkeisiin. 
Näin tutkimuksen tuloksia on helpompi hyödyntää tulevaisuudessa, ja erityisesti mietittäessä 
tulevan yritystapahtuman kohderyhmää.  
Keskeisenä tutkimuksen tuloksena voidaan sanoa, että loppukäyttäjät kokivat tapahtumaso-
velluksen säästävän heiltä aikaa ja vaivaa, mikä osoittautui suurimmaksi kokonaisuudeksi ar-
von muodostumisen kannalta. Valmis opinnäytetyö ja sen tulokset esiteltiin toimeksiantajalle, 
ja niiden hyödyntämistä suunnitellaan tulevaisuudessa.  
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This thesis was commissioned by Eastway Impact Oy that is interested in event applications 
and their utilization in the future, as a part a corporate event execution. The purpose of the 
thesis was to examine the value that the final user of the event application receives by using 
the application in a corporate event, and to produce information about the subject. The plan 
was to examine the value of the final users divided into two groups, mobile application daily 
users and users that do not use mobile applications regularly. This division makes the results 
versatile and easy for the commissioner to use in the future.  
The theoretical framework of the thesis consists of topics such as event and event produc-
tion, usability and customer centricity, event application, and the quality and value of a ser-
vice. The thesis was conducted by using different methods, such as benchmarking, paper pro-
totyping and the think aloud method, focused interview and observation. Collecting the ma-
terial was started by benchmarking three different event applications, which created the 
base for the paper prototype of the event application. The prototype was made by using 
many features from the three benchmarked applications.  
The paper prototype was tested by a focus group of six persons and the think aloud method 
was implemented at the same time. The focus group was chosen by sorting out different 
types of people that are possible guests of a corporate event. In the think aloud method the 
focus group spoke out loud what was on their mind when testing the prototype. Observation 
was also implemented simultaneously, when the focus group members were testing the paper 
prototype and thinking aloud. The objective of the observation was to monitor gestures, ex-
pressions, comments and silent moments in the testing of the prototype. After the testing of 
the paper prototype, every test user was interviewed in a focused interview. The themes of 
the interview were usability and customer centricity as well as the quality and value of a ser-
vice.  
The main result of the thesis was a chart of the value that the final users obtains by using the 
event application in a corporate event. The chart included the value that the people, who use 
mobile applications daily, receive and the value that the people, who do not use mobile ap-
plications regularly get. This makes the results easier to be exploited in the future and espe-
cially when examining a target group of a corporate event.  
It can be stated that the final users felt that the utilization of event applications in a corpo-
rate event saves their time and effort, which is the biggest benefit. The final thesis and its 
results were presented to the commissioner and the results will be used in the future.  
Key words: event application, producing a corporate event, value of a service 
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 1 Johdanto
 
Opinnäytetyön aihe tuli tapahtuma-alalla toimivalta toimeksiantajalta Eastway Impact Oy:ltä. 
Toimeksiannon päällimmäisenä tarkoituksena on kartoittaa tietoa tapahtumasovelluksien hyö-
dyistä osana yritystapahtumaa. Opinnäytetyössä tutkitaan loppukäyttäjän eli yritystapahtu-
man vieraan saamaa arvoa ja hyötyä tapahtumasovelluksen käytöllä, sillä toimeksiantaja ko-
kee loppukäyttäjän hyödyn olevan suurin hyöty myös yritystapahtuman järjestäjälle. Opinnäy-
tetyön tavoitteena on kartoittaa tietoa tapahtumasovelluksista työn toimeksiantajalle, joka 
haluaa pysyä tapahtuma-alan edelläkävijöiden joukossa. Tutkimus antaa toimeksiantajalle 
arvokasta tietoa, jota voidaan hyödyntää tulevien tapahtumien suunnittelussa. 
 
Opinnäytetyön rakenne alkaa toimeksiantajan ja työlle keskeisten käsitteiden esittelyllä. Teo-
reettinen viitekehys käsittelee pääkäsitteet, joita ovat käyttäjälähtöisyys ja käytettävyys, 
tapahtumapalvelun arvo, tapahtuma, tapahtumasovellus, sekä tapahtuman järjestäminen. 
Teoreettiseen viitekehykseen sisältyy myös teoriaa opinnäytetyössä hyödynnetyistä menetel-
mistä, joita ovat benchmarking, paperiprototyyppi yhdistettynä think aloud-menetelmään, 
teemahaastattelu ja haastattelun havainnointi. Opinnäytetyöstä syntynyttä tutkielmaa hyö-
dynnetään toimeksiantajayrityksessä sisäisesti ja sen avulla perehdytetään kaikki työntekijät 
tapahtumasovellusten hyödyntämisestä yritystapahtumissa. 
 
Tapahtuman järjestämisen käsite rajataan työssä vain tapahtuman järjestämiseen erikoistu-
neisiin yrityksiin, eli vain Eastway Impact Oy:n kaltaisiin organisaatioihin. Opinnäytetyössä 
käsitellään sovellusten hyödyntämistä vain tapahtumien vieraiden eli sovellusten loppukäyttä-
jien näkökulmasta. Tutkimuksen testihenkilöt ja haastateltavat jaetaan tutkimuksessa kah-
teen kategoriaan, jotka ovat mobiilisovelluksia päivittäin käyttävät henkilöt ja mobiilisovel-
luksia säännöllisesti käyttämättömät henkilöt. Tuloksissa käsitellään taulukon kautta näiden 
ryhmien eroavaisuuksia arvon kokemisessa.  
 
Tapahtuma-sovellukset rajataan opinnäytetyössä tapahtumatoimistoille ja tapahtuman järjes-
täjille tarkoitettuihin sovelluksiin, joiden tarjoamat lisäominaisuudet pyrkivät parantamaan 
tapahtuman järjestämisen prosessia ja itse tilaisuutta sekä sen sujuvuutta. Kyseisiä sovelluk-
sia tutkitaan opinnäytetyötä varten, ja sen pohjalta luodaan paperiprototyyppi, jonka avulla 
haastattelun kanssa selvitetään loppukäyttäjien hyöty sovelluksien käytöstä. Sovelluksista 
kerrotaan ja puhutaan tässä opinnäytetyössä palveluina, sillä työ ei keskity sovellusten teknil-
liseen puoleen. Tutkimuksessa tapahtumasovelluksista luodaan yksi paperiprototyyppi, joten 
tutkimuksessa laadun tutkiminen rajautuu palvelun laadun tarkasteluun. Tämä tarkoittaa, 
että työssä laatu-käsitteellä tarkoitetaan palvelun toiminnallista hyötyä. Työssä ei tutkita 
vain yhden tietyn tapahtumasovelluksen hyötyjä, jonka vuoksi työ keskittyy suurimmalta osin 
toiminnalliseen laatuun. 
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2 Toimeksiantaja Eastway Impact Oy 
 
Opinnäytetyön toimeksiantajana toimii tapahtuma-alan yritys Eastway Impact Oy, joka on osa 
EMG-konsernia. Eastway Impact järjestää laaja-alaisesti erilaisia tapahtumia yritysten asia-
kastilaisuuksista henkilöstöjuhliin ympäri Suomea. Eastway Impact on yksi Suomen johtavista 
alan yrityksistä, jossa työskentelevät ihmiset ovat alan huippuammattilaisia. Yrityksellä on 
takanaan tuhansia järjestettyjä tilaisuuksia ulkomaiden toteutuksista kotimaisiin seminaarei-
hin. Yritys on suunnitellut ja tuottanut tapahtumia suurille kotimaisille yrityksille, joiden jou-
kossa on muun muassa Stockmann, Alko ja Microsoft. Kokemusta löytyy myös suuren Taste of 
Helsinki-tapahtuman toteutuksesta, jossa Suomen tasokkaimmat ravintolat kerääntyvät telt-
takylään tarjoamaan ihmisille laadukkaita makuelämyksiä. (Eastway Impact 2014.) 
 
Eastway Impact (Kuva 1) kuuluu osaksi Experiential Marketing Group Oy:tä, joka on puoles-
taan osa Bright Group-konsernia. EMG-konserniin kuuluu Eastway Impact Oy:n lisäksi Tapaus 
Oy, joka toimii samalla alalla tapahtumamarkkinoinnin saralla (EMGfinland 2014.) Näiden yri-
tysten yhteenlaskettu liikevaihto oli vuonna 2014 yhteensä 15 miljoonaa euroa. EMG-konserni 
onkin Suomen mittakaavalla suurin tapahtumamarkkinointiin erikoistunut konserni, joka kas-
voi toukokuussa 2015 kun EMG osti Kohu Live Oy:n. Kohu Live Oy on yritys, joka on keskittynyt 
b-to-c-markkinointiin, joka tarkoittaa yrityksiltä asiakkaille tapahtuvaan markkinointiin. 
(Markkinointi & Mainonta 2015.) 
 
 
 
Kuva 1: Eastway Impact Oy logo (Eastway Impact 2014.) 
 
Bright Group-konserni on Pohjoismaiden johtava tapahtuma-alan ammattilainen, joka työllis-
tää yli 280 työntekijää niin Suomessa, Ruotsissa ja Norjassa. Bright Group tarjoaa tapahtuma-
tuotannolle kaikenlaiset tekniset tarvikkeet ja välineistön. Bright Groupilla on oma Suomen 
jaosto, joka on nimeltään Bright Finland Oy. Bright Finland Oy koostuu tekniikkaa tarjoavasta 
Eastway Pro-yrityksestä, RGB-nimisestä videotekniikkaa tarjoavasta yrityksestä sekä Moving 
Light-yrityksestä joka tarjoaa tapahtumiin tekniikkaa sekä laitevuokrausta.  (Bright Group 
Nordic 2014.) 
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Eastway Impactin toimisto sijaitsee Espoon Tapiolassa yhteisissä tiloissa EMG-konserniin kuu-
luvan Tapaus Oy:n kanssa. Eastway Impactilla työskentelee myyntitiimi, tuotantotiimi, art 
director, toimitusjohtaja sekä yrityksen talousasioita hoitava työntekijä. Yrityksen toimitus-
johtajana toimii Petri Roivainen. Määrällisesti työntekijöitä yrityksessä työskentelee 12 henki-
löä. (Eastway Impact 2014.) 
 
Opinnäytetyö tuli toimeksiantona Eastway Impact Oy:ltä. Yritys on kiinnostunut tapahtumaso-
velluksien hyödyntämisestä tapahtumissaan tulevaisuudessa, ja haluaa siksi lisää informaatio-
ta tapahtumasovelluksista ja niiden käytöllä saavutettavista hyödyistä tapahtuman vieraalle. 
Toimeksiantajaa kiinnostaa erityisesti tapahtumien vieraiden eli sovelluksen loppukäyttäjän 
saama arvo ja hyöty sovelluksen käytöllä, sillä Eastway Impact Oy kokee loppukäyttäjän hyö-
dyn olevan myös yritykselle tärkein ja suurin hyöty tapahtumasovelluksien käytöllä.  
 
3 Tapahtumasovellukset osana yritystapahtumaa 
 
Tapahtumatoimistot haluavat entistä enemmän tarjota asiakkailleen unohtumattomia elämyk-
siä ja kohtaamisia tapahtumissaan. Yritystapahtuman tulee vangita kohderyhmänsä, jotta 
unohtumaton elämys voidaan saavuttaa. Yritystapahtuman tehtävänä onkin useimmiten viedä 
viesti eteenpäin ja näin ollen oman kohderyhmän eli tapahtuman vieraiden huomioon ottami-
nen on erittäin tärkeää. 
 
Tapahtumatoimistojen tulee täten tuntea uusimmat ja elämyksellisimmät ratkaisut ja pysyä 
kehityksen aallon harjalla. Tämä tarkoittaa myös digitalisaatiossa mukana pysymistä ja sen 
tuomien uusien ratkaisujen suunnittelua ja käyttöönottoa yritystapahtumissa. Erilaiset tapah-
tumasovellukset ovat osa tätä digitaalista kehitystä, jota tapahtumissa käytetään yhä useam-
min. 
 
Tässä luvussa käsitellään opinnäytetyön kannalta keskeisimpiä käsitteitä ja aihe-alueita. Kä-
sitteet liittyvät osin tapahtumasovelluksiin ja osin myös tapahtuman järjestämiseen, sillä 
opinnäytetyö on tehty tapahtumatoimiston toimesta. Käyttäjälähtöisyys ja käytettävyys ovat 
sovelluksen kannalta oleellisia asioita, kuin myös palvelusta saatavan arvon muodostuminen 
asiakkaalle. Keskeistä on myös määritellä käsitteet, jolle koko opinnäytetyö pohjautuu. Näitä 
käsitteitä ovat tapahtuma ja tapahtumasovellus. Näistä käsitteistä ja aihe-alueista muodostuu 
opinnäytetyön teoreettinen viitekehys.  
 
3.1 Tapahtumasovelluksen käyttäjälähtöisyys ja käytettävyys 
 
Tuotteella tai palvelulla on aina käyttäjä ja asiakas. Bergman & Klefsjö (2010, 27-28) määrit-
telee asiakkaan niiksi henkilöiksi/organisaatioiksi, jotka ovat syynä toiminnoille ja niiksi, joil-
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le halutaan tarjota arvoa. Asiakas-käsite voidaan usein mieltää liittyvän taloudelliseen kon-
tekstiin, jonka vuoksi käsitteen määrittely voi tuntua hankalalta. Palvelusta tai tuotteesta 
maksava henkilö/organisaatio voi olla täysin eri kuin se, jolle palvelulla/tuotteella halutaan 
luoda arvoa. (Bergman & Klefsjö, 2010, 27-28.) Tässä opinnäytetyössä tapahtumasovelluksen 
asiakkaana toimii tapahtumatoimisto ja sovelluksen loppukäyttäjänä tapahtumatoimiston jär-
jestämän tapahtuman vieraat. 
 
Jotta palveluita voidaan välittää, täytyy käyttäjän osallistua jollakin tasolla palvelutapahtu-
maan. Palvelut luodaan palvelun tarjoajan ja asiakkaan kommunikaation välillä. Palvelun sy-
vimpänä olemuksena on tavata asiakkaan tarpeet ja tämän tuloksena saada asiakas käyttä-
mään palvelua säännöllisesti ja suosittelemaan sitä sydämellisesti. Täydellinen asiakkaan ta-
pojen, kulttuurin, sosiaalisen kontekstin sekä käyttömotivaation ymmärrys on palveluille kriit-
tistä, ja asiakas tulee aina laittaa keskelle palvelun suunnitteluprosessia. (Stickdorn & 
Schneider, 2010, 36-37.) 
 
ISO-standardi 9241-11 määrittelee käytettävyyden käsitteen tuotteen miellyttävyyden, käyt-
tökelpoisuuden ja tehokkuuden mittariksi, joita mitataan tuotteen käyttöympäristössä ja sen 
käyttäjinä ovat sen käyttäjät. Tehokkuudella tarkoitetaan tässä rahalla mitattavaa tehokkuut-
ta, eli aikaa ja resursseja. Käyttökelpoisuus puolestaan tarkoittaa virheetöntä ja oikeanlaista 
lopputulosta. Kyseinen määritelmä ei kerro mitään palvelun opittavuudesta tai helppokäyttöi-
syydestä, vaikka ne usein arkikielessä liitetään käytettävyyteen. Tehokkuus sisältää palvelun 
opittavuuden käsitteen ja ainakin osaksi myös helppokäyttöisyyden. Myös käyttökelpoisuus 
kuuluu osaksi tehokkuutta, sillä käyttäjät tekevät kahdenlaisia virheitä käyttäessään palvelua: 
sellaisia, jotka jäävät lopputulokseen ja näkyvät virheenä sekä sellaisia, jotka korjaamme kun 
huomaamme ne. Käytettävyys saavutetaan, kun palvelun tai tuotteen kaikki elementit ja osa-
tekijät kuuluvat paikalleen osana johdonmukaista kokonaisuutta ja sopivat sen käyttäjille, 
käyttöympäristöön sekä sille annettuihin tehtäviin. (Sinkkonen; Nuutila; Törmä, 2009, 20.) 
 
Käytettävyys kuvaa käyttölaatua eli jotakin tiettyä ominaisuutta palvelussa, kun taas käyttö-
kokemuksella tarkoitetaan käyttäjän kokemuksen laatua. Käyttäjän suhtautumiseen palveluun 
vaikuttaa välittömän tilanteen mielikuvien lisäksi mielikuvat sen valmistajasta ja esillepani-
jasta, odotukset omista kokemuksista tuotteen kanssa, luonteenpiirteet sekä käyttöhetken 
mieliala. (Sinkkonen yms., 2009, 17-18.)Tuotteessa käytettävyydellä tarkoitetaan sitä, miten 
helposti käyttäjä saavuttaa toivomansa päämäärän (Kuutti, 2003, 13). 
 
Käyttäjäkokemuksella tarkoitetaan yksinkertaisesti käyttäjän tunteita ja tuntemuksia heidän 
käyttäessään palvelua, johon vaikuttaa palvelun ja sen käyttötilanteen lisäksi mielipiteet ja 
aiemmat kokemukset sen ominaisuuksista, tuotteen esillepanijasta, hyödyllisyydestä sekä sen 
sisällöstä. Hyvä käyttökokemus syntyy siis palvelun tai tuotteen hyvästä käytettävyydestä, 
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tarkastellen käytettävyyttä käyttäjän lailla. Usein käyttökokemuksen määritelmissä puhutaan 
vain nautinnollisista ja hedonistisista ominaisuuksista ja puolista, mutta on tärkeää ottaa 
huomioon myös negatiiviset ja käyttöä haittaavat ominaisuudet ja puolet. (Sinkkonen yms., 
2009, 23-24.) 
 
Käyttäjälähtöisyys liittyy myös keskeisesti käyttäjän ja asiakkaan ymmärtämiseen ja kuulemi-
seen. Asiakkaiden tarpeiden purkaminen palveluksi voi tuntua vaikealta, jonka vuoksi se vaatii 
näiden tarpeiden luokittelua ja prosessointia. Käyttäjälähtöisyys eli käyttäjän näkökulmaan 
asettuminen tehostaa tuotteen tai palvelun käytettävyyttä, sen ergonomiaa, asennettavuutta, 
huollettavuutta sekä työturvallisuutta. (De Mooji; Kortesmäki; Lammi; Lautamäki; Pekkala & 
Sinkkonen, 2005, 27-31.) 
 
Jordanin (2000, 3-4) mukaan asiakkaat ja käyttäjät saavat arvoa tuotteista tekemällä niistä 
helposti käytettäviä. Tästä johtuen asiakkaat ovat alkaneet odottaa tuotteiden olevan help-
pokäyttöisiä, joten käytettävyydestä on tullut nykyaikana vaatimus. Tämä tarkoittaa, että 
asiakkaat eivät ole enää mieluisasti yllättyneitä kun tuote on käytettävä, vaan epämieluisasti 
yllättynyt käytön vaikeuksista. (Jordan, 2000, 3-4). 
 
Psykologi Abraham Maslow on kehittänyt teorian ”Ihmisen tarpeiden hierarkia” (1970), jonka 
mukaan asiakkaiden tarpeet koostuvat käytännöllisyydestä, käytettävyydestä ja miellyttävyy-
destä. Hierarkian alimmaisena löytyy käytännöllisyys, jonka mukaan tuotteen tulee hyödyttää 
sen käyttäjää ollakseen käytännöllinen. Tämän mukaan tuote on tarpeeton, mikäli se ei sisäl-
lä tarpeellisia ominaisuuksia joita siltä odotetaan. Täyttääkseen asiakkaiden tarpeet tällä ta-
solla, tulee tuotteen suunnittelijalla olla ymmärrys siihen mihin tuotetta käytetään ja sen 
kontekstiin sekä toimintaympäristöön. Käytännöllisyydestä edetään käytettävyyteen, kun 
käyttäjät ovat tottuneet asianmukaiseen käytännöllisyyteen. Tässä vaiheessa korostuu nyky-
ään se, että käyttäjät ovat tottuneet hyvin toimiviin tuotteisiin ja tämän vuoksi odottavat 
myös käytettävyyttä. Käyttäjien ollessa tottuneita käytettävyydeltään hyviin tuotteisiin, on 
vääjäämätöntä, että jossakin vaiheessa he haluavat enemmän. Tähän vastauksena on tuot-
teet, jotka tarjoavat ”jotain lisää”. Näitä ovat tuotteet, jotka tuovat käyttäjille niin käytän-
nöllisiä kuin tunteellisia etuja. (Jordan, 2000, 5-6.) 
 
Käyttäjäkeskeisellä suunnittelulla tarkoitetaan tehokkaan ja hurmaavan käyttökokemuksen 
harjoittelua. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun konsepti on helppo, sillä se perustuu asiakkaan 
huomioon ottamiseen tuotteen tai palvelun suunnittelun jokaisessa vaiheessa. Tästä huoli-
matta helpon konseptin toteuttaminen voi olla yllättävän monimutkaista. Suurin syy jonka 
vuoksi käytettävyydellä tulisi olla tuotteen tai palvelun suunnittelijalle väliä on se, että sillä 
on väliä ja se merkitsee käyttäjille. Jos tuotteen tai palvelun kokemus ei ole positiivinen, ei-
 11 
vät käyttäjät halua käyttää tuotetta tai palvelua uudelleen. Käytön tulisi olla käyttäjälle in-
tuitiivista, koossapysyvää ja miellyttävää. (Garrett, 2011, 17.) 
 
3.2 Tapahtumapalvelun ja -sovelluksen laatu ja arvo 
 
Laatu-käsitteen merkitys muuttuu aina tarkasteltavan näkökulman mukaan. Näitä näkökulmia 
laadun määrittelyyn ovat tuotteiden, tuottamisprosessien, käyttäjien tai henkilöiden itsensä 
tarkastelu. Käsitteen määrittely tuotelähtöisesti lähestyy laatua kustannuksien vaikutusten, 
palveluiden ja tuotteiden ominaispiirteiden ja toimintojen prosessien tehokkuuden kannalta. 
Relativistinen eli suhteellinen tyyli määritellä laatua on lähestyä sitä sen arvoperusteiden 
kautta. Tässä laatua tutkitaan ja verrataan suhteessa muihin samankaltaisiin ja saman hinta-
luokan palveluihin ja tuotteisiin. Laatu on käsitteenä subjektiivinen, ja se pohjautuu ihmisten 
henkilökohtaiseen palvelunäkemykseen ja –kokemukseen. Laadun kokeminen siis vaihtelee, 
sillä jokaisella asiakkaalla on erilaiset odotukset ja mieltymys laatu-käsitteestä. (Kuusela, 
1998, 120.) 
 
Kuten Bergman & Klefsjö (2010, 24-25) kertovat kirjassaan, tuotteen laatu tarkoittaa sen ky-
kyä tyydyttää tai mieluiten ylittää asiakkaan tarpeet ja odotukset (Bergman & Klefsjö, 2010, 
24-25). Garvinin (1984, 1988) teorian mukaan laatu-käsitteellä on viisi lähestymistapaa, joita 
ovat tuoteperusteisuus, arvoperäisyys, erinomaisuus, valmistusperusteisuus sekä käyttäjäkes-
keisyys (Bergman & Klefsjö, 2010, 24-25). Grönroosin (2009, 100-102) mukaan palvelun laadul-
la on puolestaan kaksi erilaista ulottuvuutta: prosessiulottuvuus eli toiminnallinen ulottuvuus 
sekä lopputulosulottuvuus eli tekninen ulottuvuus. Asiakkaan ja palveluiden tarjoajan välillä 
on paljon erilaisia vuorovaikutteisia tilanteita, jonka vuoksi teknillinen laatu ei sisällä koko-
naisuudessaan kaikkea asiakkaan saamaa laatua. Tähän vaikuttaa myös se, millä tavoin asiak-
kaalle toimitetaan prosessin tekninen laatu. Palvelun laatuun asiakkaalle vaikuttaa myös se, 
millä tavoin hän saa palvelun. Tätä kutsutaan toiminnalliseksi ulottuvuudeksi, sillä se liittyy 
olennaisesti palveluntarjoajan toimintoihin. Nämä laadun ulottuvuudet pätevät myös palve-
luiden lisäksi esimerkiksi tuotteen tekniseen ratkaisuun. (Grönroos, 2009, 100-102.) 
 
Löytänän & Kortesuon (2011, 54-55) mukaan arvon tuottamiseen on kaksi ulottuvuutta, joita 
ovat hedonistiset ja utilitaaritset lähteet. Hedonistisilla lähteillä tarkoitetaan tunteita, aiste-
ja ja elämyksellisiä hyötyjä, joihin ei voida vaikuttaa sillä jokainen kokee ne omalla taval-
laan. Näin arvon muodostuminen tapahtuu siitä, kun tuote tai palvelu herättää asiakkaassa 
tunteita. Utilitaarisilla lähteillä tarkoitetaan puolestaan ihmisen kokemuksen kautta mitatta-
via piirteitä. Ne ovat rationaalisia, ja niiden avulla voidaan saavuttaa haluttu päämäärä, mut-
ta ei itsessään luoda arvoa asiakkaalle. On tehty tutkimuksia, ja niiden mukaan asiakas suh-
tautuu yritykseen positiivisemmin silloin kun kokemuksiin sisältyy hedonistia osia.  
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Asiakkaan saama arvo tuotteesta tai palvelusta on yksinkertaisesti ajateltuna asiakkaan ko-
keman hyödyn ja tehtyjen uhrausten erotus (Kuva 1). Uhrauksia voivat olla esimerkiksi tuot-
teen tai palvelun hinta tai siihen kulutettu aika. Asiakkaan elämää helpottavat kokemukset 
ovat puolestaan tämänlaisia hyötyjä. Myös asiakassuhteilla voidaan kasvattaa asiakkaan saa-
maa arvoa, sillä jokainen kohtaaminen tuottaa arvoa asiakkaalle. Tämänlaisen arvon määräy-
tyminen vaihtelee, mutta parhaimmillaan se tuottaa lisäarvoa jokaisessa kohtaamisessa. Yri-
tysten tulisi imeä tietoa asiakkaistaan kohtaamisissa ja täten myös hyödyntää saatuja tietoja 
seuraavassa kohtaamisessa. Kohtaamisten jälkeen asiakassuhde yrityksen ja asiakkaan välillä 
syvenee, jolloin arvoa syntyy myös asiakassuhteesta. Yksittäisistä kohtaamisista pikku hiljaa 
syvenevä luottamus yrityksen ja asiakkaan välillä syventää asiakassuhteen arvoa ja myös yk-
sittäisistä kohtaamisista saatavaa arvoa. Yritys tuottaa siis arvoa asiakkaalle, mutta asiakas 
voi tuottaa arvoa myös itselleen. (Tuulaniemi, 2013, 30.) 
 
 
Taulukko 1: Arvon muodostuminen asiakkaalle Tuulaniemen mallin mukaisesti (Tuulaniemi, 
2013, 30.) 
 
Fyysiset tuotteet ovat luotuja vastaamaan asiakkaan tarpeeseen, jolloin yritys voi vinkata asi-
akkaalle siitä, miten kyseisellä tuotteella voitaisiin vastata yhden tarpeen sijasta moniin asi-
akkaan tarpeisiin. Tällöin yritys voi edesauttaa tätä prosessia, jossa asiakas tuottaa arvoa itse 
itselleen. Esimerkkinä tämänlaisesta tilanteesta ovat mobiilisovellukset, joiden avulla matka-
puhelimien ominaisuuksista on tehty tietokoneen kaltaisia ja jonka vuoksi matkapuhelinten 
arvo on suurentunut. Itsensä lisäksi asiakkaat voivat luoda arvoa kaikille omassa verkostossaan 
oleville, jonka avulla yrityksen alun perin tuottama arvo moninkertaistuu. (Löytänä & Kor-
tesoja, 2011, 56-57.) 
 
Arvo on karkeasti sanottuna hinnan ja hyödyn välinen suhde (Taulukko 1). Hinnalla ei aina 
tarkoiteta ehdottomasti suoraa rahallista arvoa, koska sillä voidaan tarkoittaa myös tietyn 
sidosryhmän tai asiakkaan tekemiä uhrauksia, joita tehdään kyseisen hankinnan vuoksi. Tällai-
sessa tapauksessa tulee huomioida myös hankinnan vaatima vaiva, jonka asiakas kokee rahal-
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lisen arvon lisäksi. Arvolla tarkoitetaan siis hyödyllisyyttä, jonka sidosryhmä kokee. (Tuula-
niemi, 2013, 30-31.) 
 
 
Taulukko 2: Tuulaniemen mukaan hinta ja koettu hyötysuhde määrittää asiakkaan kokeman 
arvon (Tuulaniemi, 2913, 31). 
 
Tuulaniemen (2013, 31-32) mukaan asiakkaan kokemaa arvoa on niin määrällistä kuin laadul-
lista. Määrälliseksi arvoksi voidaan luokitella esimerkiksi tuotteen/palvelun teknilliset ominai-
suudet ja laatu sekä hinta. Laadullista arvoa on puolestaan tuotteen/palvelun muotoilu ja 
asiakaskokemus. Palveluita ja tuotteita ostetaan, jotta saataisiin ratkaistua jokin ongelma. 
Mikäli kyseinen henkilö saavuttaa tavoittelemansa ja ratkaisee asetetun ongelman, kokee hän 
tuotteelle/palvelulle arvoa. Tuotteen/palvelun hinta ei aina kerro sen luovan asiakkaalle 
enemmän arvoa, mitä hintavampi se on. Edullisempi tuote/palvelu voi tuottaa enemmän ar-
voa kuin kallis tuote/palvelu, sillä ratkaisevaa on käyttäjän kokeman hyödyn ja tuot-
teen/palvelun hinnan suhde. (Tuulaniemi, 2013, 31-32.) 
 
Organisaatioiden omistajat määrittelevät sen perustehtävät, eli sen, millaista arvoa pyritään 
tuottamaan asiakkaille. Usein organisaation perustehtäväksi on määritelty taloudellinen me-
nestys ja voiton tuottaminen sen osakkaille ja osakkeenomistajille. Tällöin halutaan saada 
mahdollisimman paljon tuloksia mahdollisimman pienillä panostuksilla. Perustehtävä onkin 
useimmiten yrityksissä arvon luominen sen asiakkaille. Yksi yritysten keskeisimmistä tehtävis-
tä on lisäksi antaa niiden asiakkaille arvolupaus, joka kertoo yrityksen tarjoaman asiakkailleen 
sekä sen, miten se erottuu kilpailijoistaan. Lupaus arvosta määrittää siis asiakkaan hyödyn 
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sekä itse tuotteen, kertoo sen muista erottavat ominaisuudet, käyttäjäryhmän sekä sen, miksi 
tuote on ainutlaatuinen. Asiakas muodostaa omat odotuksensa tuotteesta saatavasta arvosta, 
joka perustuu aiempiin tarpeisiin, toiveisiin, kokemuksiin sekä yrityksen imagoon. Näin ollen 
asiakkaalle voidaan tuottaa lisäarvoa kun saadaan selville miten hän kuluttaa tuotetta. (Tuu-
laniemi, 2013, 30-33.) 
 
Arvon näkökulmista nykyaikaan soveltuvin kulma on käyttöarvo. Käyttöarvossa kuluttaja itse 
luo arvoa, eikä hävitä sitä. Asiakkaan tulee kokea tuote ja yrityksen tarjooma, jotta hän voi 
kokea arvoa. Näin käyttöarvoa ei synny tuotteen valmistuksessa, vaan yritykset pyrkivät tu-
kemaan asiakkaidensa arvon muodostumisen prosessia. (Tuulaniemi, 2013, 37.) 
 
Osterwalder ja Pigneur (2010, 23-25) kertoo kirjassaan arvon muodostumiselle keskeiset ele-
mentit. Nämä elementit ovat hinta, ominaisuudet, brändi ja status, muotoilu, tekemisen hel-
pottaminen, tuoteräätälöinti, riskin pienentäminen, saavutettavuus, säästö, uutuusarvo sekä 
helppokäyttöisyys. Hintaa ei voi suoraan verrata asiakkaan kokemaan arvoon, mutta sillä voi-
daan luoda asiakkaalle arvoa esimerkiksi myymällä kalliimpi tuote edullisemmin. Uudenlaisten 
ominaisuuksien lisääminen ja yhdisteleminen tuotteeseen tai palveluun edistää myös arvon 
muodostumisen prosessia, johon liittyy olennaisesti tuotteen tai palvelun brändi. Brändi ja 
status vaikuttavat päivittäiseen valintojen tekemiseen, ja entuudestaan tuttuun tuotteeseen 
päätyminen on helppoa. Tuotteen arvon muodostumiseen vaikuttaa myös sen muotoilu, vaikka 
sen merkityksen määrää onkin hankalaa arvioida. Kun ihmiset ostavat tuotteen tai palvelun, 
tehdään se yleensä, jotta voitaisiin saavuttaa jokin tietty päämäärä. Asiakkaan kokema arvo 
perustuu juuri tähän, kun nämä päämäärät identifioidaan ja niitä pyritään asiakkaan puolesta 
helpottamaan. Monet palvelut on luotu juuri tätä varten, eli toisin sanoen helpottamaan ih-
misten arkea. (Osterwalder & Pigneur, 2010, 23-25.) 
 
Yksittäisten asiakkaiden tarpeisiin voidaan vastata tuotteiden räätälöinnillä. Palveluiden koh-
dalla internet on lisännyt yksilöllisten palveluiden tarjontaa, kun taas tuotteissa räätälöinti 
tapahtuu alustan eli platformin päälle rakennettuun räätälöintiin. Tällöin kuluttaja voi itse 
valita haluamansa ominaisuudet. Riskin pienentämisellä tarkoitetaan palvelun kohdalla sitä, 
että palvelussa ei siirry omistajuus, joten se pienentää asiakkaan ottamaa riskiä. Tuotteissa 
riskin pienentäminen tarkoittaa asiakkaan hankinnan riskin pienentämistä esimerkiksi takuul-
la. Myös saavutettavuus on yksi arvon muodostumisen prosessin tekijöistä. Saavutettavuudella 
tarkoitetaan kuluttajan käsiksi pääsemistä tuotteeseen tai palveluun. Mikäli palvelu tuodaan 
erityisen helposti saatavaksi, voi kuluttaja ostaa palvelun, vaikkei hänellä olisikaan sillä het-
kellä varsinaista tarvetta palvelulle. (Osterwalder & Pigneur, 2010, 23-25.) 
 
Useilla palveluilla on tarkoituksena säästää kuluttajan aikaa ja vaivaa. Asiakkaita on alettu 
monilla toimialoilla ohjaamaan itsepalveluun, sillä sen katsotaan olevan edullisempaa asia-
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kaspalveluun nähden. Tuotteiden ja palveluiden teknologiaan kuuluu osana nykyään myös uu-
tuusarvo, joka luo arvoa kuluttajille. Monesti markkinatutkimuksissa havaitaan varhaiset 
omaksujat-ryhmä, johon kuuluvat haluavat saada ensimmäisten joukossa uutuustuotteet 
omakseen. Uutuusarvo luo arvoa vain hetkellisesti, vaikkakin se on hyvin tärkeä ja voimakas 
ostokriteeri kyseiselle ryhmälle. Tuotteiden ja palveluiden tekeminen asiakkaalle helpoiksi 
käyttää sekä mukaviksi, luo kuluttajille vahvaa arvoa. Kuluttaja jättääkin tuotteen tai palve-
lun helpommin ostamatta mikäli sen käyttöä ei ole suunniteltu hänelle helpoksi ja miellyttä-
väksi. Yritykset jotka ymmärtävät kuluttajien tarpeet sekä tuotteen tai palvelun käyttötilan-
teet, voivat tehdä tuotteita tai palveluita jotka ovat kuluttajille helppokäyttöisiä ja vastaa 
kuluttajien tarpeisiin. (Osterwalder & Pigneur, 2010, 23-25.) 
 
Alakoski (2014, 67) kiteyttää, että asiakkaan arvon muodostumiseen liittyy vuorovaikutus, 
palveluprosessi, palvelu, palvelujohtaminen, asiakkaan arvon muodostumisen tukeminen, asi-
akkaan roolin muuttuminen, itse asiakas ja asiakassuhde, kokemuksen tuottama käyttöarvo 
sekä palvelulupaukset (Alakoski, 2014, 67). Asiakkaan kokemaan arvokokemukseen vaikuttaa 
myös aiemmat kokemukset sekä se, mitä jokainen arvostaa. Tuotteella tai palvelulla on tietty 
arvo siis vain silloin, kun asiakas kokee sen tietyn arvoiseksi. (Tuulaniemi, 2013, 30-31.) 
 
Yritykset jotka ymmärtävät arvon asiakkaidensa näkökulmasta osaavat yleensä toimittaa ky-
seisen arvon ja tyytyväisyyden. Vaikeinta on useimmiten selvittää mitkä ovat ne tekijät, jotka 
tekevät asiakkaat tyytyväisiksi. Arvon luomisen strategiat keskittyvätkin usein siihen, miten 
voidaan auttaa asiakkaita kohtaamaan tarpeensa. Palvelun tarjoajan haasteena on pyrkiä pa-
rantamaan arvoa asiakkaan näkökulmasta. (Woodruff, 1996, 3-4.) 
 
3.3 Yritystapahtuma sovelluksen käyttöympäristönä 
 
Tapahtuma-käsite voidaan määritellä erilaisin keinoin monien määrittelijöiden tarjoten kui-
tenkin termille samankaltaisia määrityksiä. Kaikkiin tapahtumiin pätee kuitenkin periaate sii-
tä, että jokainen tapahtuma on väliaikainen ja uniikki. Tapahtuma koostuu ihmisten, ohjel-
man, tapahtumapaikan sekä johtamisen sekoituksesta. Tapahtuman voidaan sanoa olevan jär-
jestetty tilaisuus esimerkiksi kokous, illallinen, messut tai näyttely. Tapahtuma koostuu usein 
monista erilaisista mutta kuitenkin toisiinsa liittyvistä toiminnoista. (Bodwin, Allen, O’Toole, 
Harris & McDonnell, 2010, 17.) 
 
Tapahtuma eroaa rutiininomaisesta päivittäisistä tapahtumista siten, että sen tarkoituksena 
on juhlia, viihdyttää, valaista tai haastaa tietty joukko ihmisiä kokemaan. Tapahtumat vaihte-
levat paljon niiden koon ja kokonaisuuden mukaan pienistä tilaisuuksista valtaviin tapahtu-
miin. (Shone & Parry, 2004, 5-7.)Tapahtumalle ominaisia piirteitä ovat ei-rutiininomaisuus ja 
uniikkius. Tapahtumalla on kuitenkin myös muita piirteitä, jotka ovat samankaltaisia kaiken-
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laisten palveluiden ja erityisesti matkailu- ja ravitsemisalan sekä vapaa-ajan palvelujen omi-
naispiirteiden kanssa. Tämänlaisia ominaisuuksia ovat uniikkiuden lisäksi työintensiivisyys, 
abstraktius, henkilökohtainen vuorovaikutus ja kiinteät aikataulut. (Shone & Parry, 2004, 15.) 
 
Bodwin yms. (2010, 17-18) selittävät teoksessaan ”special events-termin” (suomennos: erityi-
set tapahtumat) tarkoittavan tapahtumaa, joka on tietoisesti tarkoitettu jonkin asetetun ta-
voitteen saavuttamiseksi. Näitä tavoitteita voivat olla kulttuurilliset, sosiaaliset ja yrityksen 
sisäiset tavoitteet sekä päämäärät. Tämänlaisia tapahtumia ovat esimerkiksi yritystilaisuudet 
ja tuotelanseeraukset. (Bodwin yms., 2010, 17-18.) 
 
Tapahtumalla on aina alku ja loppu. Tapahtumaa on myös mahdotonta toistaa täsmälleen sa-
manlaisena, vaikka monet tapahtumat ovatkin usein samankaltaisia. Myös tapahtumaan osal-
listuvien ihmisten odotukset ja asenteet ovat jokaisessa tapahtumassa omanlaiset, jonka 
vuoksi eroavat kokemukset tekevät jokaisesta tilaisuudesta uniikin. (Getz, 2012, 38.) Tapah-
tumia voi kategorisoida esimerkiksi kolmeen ryhmään, joita ovat kulttuurilliset tapahtumat, 
urheilutapahtumat ja yritystapahtumat (Damm, 2012, 7). 
 
Suunnitelluilla tapahtumilla, eli tässä tutkimuksessa tapahtumilla, on aina toivotut toiminnot 
ja tavoite. Tämä tarkoittaa sitä, että tapahtumilla on ennustettu ja toivottu tulos, mutta 
myös negatiivinen lopputulema on mahdollinen. (Getz, 2012, 308.) Tapahtuman tuottamaa 
arvoa sen järjestäjälle on mahdotonta arvioida, mutta onnistunut tapahtuma voi tuoda yrityk-
selle arvoa niin taloudellisesti, mediassa tai esimerkiksi hyödykearvoa joka koostuu uusista 
asiakkaista (Getz, 2012, 327-328). 
 
3.4 Yritystapahtuman järjestäminen 
 
Organisaatio voi itse suunnitella ja toteuttaa tapahtuman, tai ulkoistaa projektin tapahtuma-
toimistolle.  Mikäli yritys päätyy itse suunnittelemaan ja toteuttamaan tilaisuutensa, vaatii se 
projektissa mukana olevien suurta sitoutumista ja työpanosta. Tällöin kaikki tapahtumaan 
liittyvä selvitystyö, tekeminen ja varmistaminen tapahtuu yrityksen toimesta ja on projektissa 
mukana olevien harteilla. Tähän vaihtoehtoon päädytään yrityksissä usein kustannuksellisista 
syistä. Todellisuudessa tilaisuuteen käytetty työaika saattaa olla moninkertainen tapahtuma-
toimistoon verrattuna, mikäli organisaation sisältä ei löydy osaamista ja ammattitaitoista ta-
pahtumanjärjestäjää. Omien henkilöstöresurssien käytöllä tapahtuman järjestämisessä voi 
olla etuina kuitenkin täysi päätösvalta tilaisuuden luonteesta sekä suunnittelukustannuksien 
minimointi. (Vallo & Häyrinen, 2012, 61.) 
 
Tapahtumatoimistoa tilaisuuden järjestämisessä käytettäessä asiakas määrää tapahtuman 
tavoitteet, kohderyhmän ja budjetin, kun taas teemaehdotukset ja konkreettinen toteutus-
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tyyli tulevat usein tapahtumatoimiston toimesta. Tapahtumatoimiston kautta tulee projektille 
myös projektipäällikkö, sekä tapahtumaprosessin koordinointi ja valvominen. Tällöin on kui-
tenkin myös tärkeää sitouttaa asiakkaan henkilöstö ja projektiryhmä tilaisuuteen, sekä löytää 
oma vastuuhenkilö ja projektin vetäjä. Etuna tapahtumatoimiston käyttämisellä on asiakasyri-
tyksen mahdollisuus keskittyä omana työhön, sekä omien resurssien säästyminen. Tapahtuma-
toimistot myös räätälöivät tilaisuudet juuri asiakkaalle sopivaksi sekä antavat projektille 
omaa ammattiosaamistaan sekä suuret alihankintaverkostot. Haasteina tapahtumatoimiston 
käyttämisessä ovat kustannukselliset syyt, prosessin kontrollointi sekä asiakkaan brändiä mu-
kaileva toteutus. (Vallo & Häyrinen, 2012, 62-63.) 
 
3.4.1 Tapahtumatoimiston käyttäminen yritystapahtumassa 
 
Tapahtuma-alalla toimii esimerkiksi tapahtuman järjestämisen prosessiin erikoistuneet yrityk-
set, tuotantoyritykset, tapahtuman catering-yritykset sekä juhlasuunnittelijat ja ammattimai-
set tapahtuman organisoijat. Näiden organisaatioiden käyttö ja palvelujen ostaminen riippuu 
budjetista ja kokemuksesta sekä järjestäjän aikataulusta ja vaatimuksista. Lähestymistapa 
vaihtelee asiakkaan tarpeiden mukaan. (Shone & Parry, 2004, 44-45.) 
 
Tapahtuman järjestämiseen erikoistuneet yritykset tarjoavat palvelunaan kokonaisen tapah-
tuman. Tapahtumayritykset voivat olla mukana minkä tahansa kokoluokan tapahtumissa. Näis-
tä tilaisuuksista erityisesti suurissa ja erityisissä tilaisuuksissa joiden suunnittelussa ja toteu-
tuksessa tarvitaan innovaatiota ja osaamista, ovat nämä toimistot mukana. Tapahtumayrityk-
sen palvelujen ostamisessa on etuna laaja osaaminen, ideat ja vankka kokemus. Asiakkaan 
palkatessa tapahtumayrityksen hoitamaan tilaisuuden suunnittelun ja järjestämisen säästyy 
asiakkaalta aikaa ja kovaa työtä, sillä tapahtumayritys ottaa tilaisuudesta vastuun saatuaan 
asiakkaalta komennuksen. (Shone & Parry, 2004, 44-45.) 
 
Asiakkaan ymmärrys ja toiveiden täyttäminen ovat asioita, jotka kehittyvät tapahtumanjär-
jestäjän kokemuksen kautta. Järjestäjän kokemus ja intuitio ovat elementtejä, joiden avulla 
voidaan luoda entistä parempia tapahtumakokemuksia. Kokemuksia ei voi etukäteen suunni-
tella sillä ne ovat jokaiselle ihmiselle yksilöllisiä. Tapahtuman tarkoitus on kuitenkin ehdottaa 
teeman ja tulkinnan kautta vieraalle mahdollista kokemusta, helpottaa positiivisen kokemuk-
sen muodostumista ohjelman, palveluiden ja kulutushyödykkeiden kautta sekä mahdollistaa 
tavoitteiden ja yhteistyön syntyminen. (Getz, D., 2012, 224-225.) 
 
Ammatillinen tapahtumatuotanto koostuu kahdesta osa-alueesta, jotka ovat tapahtumasuun-
nittelun strateginen puoli ja operatiivinen puoli. Strateginen puoli koostuu kysymyksistä mik-
si, mitä ja kenelle. Projektin johdon, eli tapahtuman tilaajan sekä järjestäjän projektijohta-
jan, tulisi tietää vastaukset näihin kysymyksiin. Operatiivisella puolella kysymykset ovat mi-
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ten, kuka ja millainen, jonka vuoksi tämä puoli tapahtumasuunnittelusta koostuu tapahtuman 
toteutuksesta. Tapahtumatoimistot työskentelevät tapahtumanjärjestämisessä juuri operatii-
visella, eli tapahtuman konkreettisella toteutuksen puolella. Tapahtuman järjestämisessä on 
tärkeää muistaa säilyttää tasapaino strategisen ja operatiivisen puolen välillä. Kun molempiin 
strategisen ja operatiivisen puolen kysymyksiin osataan vastata, on tapahtumalla suuremmat 
mahdollisuudet onnistua. (Vallo & Häyrinen, 2012, 104-106.) 
 
3.4.2 Yritystapahtuman suunnittelu- ja tuotantoprosessi 
 
Silversin (2012, 5) mukaan tapahtumaa suunnitellessa on tärkeää muistaa, että siinä hallin-
noidaan kokemusta. Tämä tarkoittaa, että suunnittelijan on visioitava kokemus alusta lop-
puun tilaisuuden vieraan näkökulmasta. (Silvers, 2012, 5.) Getz (2012, 224) puolestaan vertaa 
tapahtuman suunnittelua teolliseen suunnittelutyöhön, jossa painotus on ongelmanratkaisus-
sa; esimerkiksi tuolin tulee olla mukava ja käytännöllinen, mutta myös katsojan silmää miel-
lyttävä. Sama pätee myös tapahtuman suunnitteluun. Tapahtumat suunnitellaan miettien ti-
laisuuden pitopaikkaa, ilmapiiriä ja tilaisuuden tyyppiä sekä sen ohjelmaa. Tärkeää on myös 
muistaa tilaisuuden tuottajan tavoitteet, sekä tapahtuman tilanneen asiakkaan ja vieraiden 
toiveet sekä mieltymykset. (Getz, 2012, 224.) 
 
Suunnittelu on prosessi, jossa projektipäällikkö tai järjestäjä katsoo ja pohtii tapahtumaa löy-
tääkseen erilaisia tapoja ja suuntia toimenpiteille, jotta tapahtuma saadaan järjestettyä. 
Tärkeää on osata valita juuri kyseiselle tapahtumalle oikea suunta. Suunnitelma on pohjim-
miltaan etukäteen päätetty toimenpiteiden suunta, joka perustuu annettuihin tavoitteisiin ja 
päämääriin. Näiden tavoitteiden tulee olla tarkasti ennalta määritellyt ja selkeät, sillä ne 
ovat koko tapahtumaprosessin suunnittelun alku. (Shone & Parry, 2004, 90-91.) 
 
Taloudellinen suunnittelu ja hyvä taloudellinen kontrolli ovat tärkeitä osia tapahtuman järjes-
tämisen prosessissa. Tapahtuman taloudellisten osien tallentaminen hankinnoista lopulliseen 
budjettiin on tärkeää tapahtuman onnistumisen kannalta. Suunnitteluprosessissa ovat mukana 
tapahtumayrityksen edustaja, eli tapahtuman myyjä. Myyjä suunnittelee yhdessä myyntitiimin 
kanssa asiakkaan tarpeita vastaavan kokonaisuuden, ja tekee siitä asiakkaalle tarjouksen. 
Tässä vaiheessa on tehty jo alustava budjetti tapahtumasta, sekä valittu alustavasti myös pro-
jektille tuottaja. Myyjä esittelee tarjouksen asiakkaalle, joka tekee päätöksen haluaako ostaa 
tapahtuman kyseiseltä yritykseltä. (Shone & Parry, 2004, 104-105.) 
 
Suunnittelun aikaisessa vaiheessa tapahtumatila ei ole välttämättä vielä tiedossa, tai varsin-
kaan tieto siitä mitä palveluita tapahtuman järjestämiseen tarvitaan. Tärkeää on kuitenkin 
pohtia avainvaatimuksia, jotka ovat tapahtuman onnistumiselle kriittisiä. Näitä vaatimuksia 
voi olla esimerkiksi tapahtuman paikka, lista potentiaalisista saatavilla olevista tapahtumati-
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loista, hyvät kulkuyhteydet, taito varmistaa että kaikki tarpeelliset tarvikkeiden osat, henki-
löstö, resurssit ja vieraat pääsevät paikalle helposti. Tapahtumatilan löytäminen ei näin ole 
siis ainoa prosessin vaihe, vaan myös tapahtumatilan logistiikka. (Shone & Parry, 2004, 128-
129.) 
 
Suunnittelu- ja toteutusprosessi kulkevat käsi kädessä koko tapahtumaprosessin ajan. Tapah-
tumalla on paljon tukitoimintoja, joita ovat muun muassa ruoka, musiikki, ohjelma, tekniset 
palvelut sekä tapahtuman aktiviteetit. Erilaiset ja erikokoiset tapahtumat vaativat erilaisia 
tukitoimintoja, jotka saadaan tarjottua helposti järjestäjän kautta. (Shone & Parry, 2004, 
128.) 
 
3.5 Tapahtuma-sovellus 
 
Tapahtuma-sovellukselle ei löydy tarkkaa määritelmää, joten työssä määritellään yksinkertai-
sesti termi sovellus. 
 
Sovellus on erilaisista komponenteista koostuva kokonaisuus. Esimerkiksi yksinkertainen web-
pohjainen tilaussovellus (Kuva 2) koostuu selaimesta, web-palvelimesta, tilauksen käsittele-
västä sovelluksesta, tietokantaserveristä sekä tietokannasta. Selain on käyttäjän laitteessa 
sijaitseva ohjelma, jonka avulla käyttäjä pääsee käsiksi sovellukseen. Web-palvelin taas päät-
tää mitä sivuja käyttäjän selaimelle lähetetään ja milloin. Tilauksen käsittelevä sovellus suo-
rittaa erilaisia käyttäjän haluamia toimintoja. Tässä esimerkissä sen avulla suoritetaan käyt-
täjän tekemän tilaus vaihe vaiheelta loppuun asti, jos mahdollista. Tietokantaserveri lukee 
tietoa tietokannasta ja välittää tietoa eteenpäin haluttuun paikkaan. Tietokanta on paikka, 
johon tieto säilötään. (Hurwitz, 2009, 43-44.) 
 
 
 
 
Tieto kulkee selaimelta web-palvelimen kautta tilauksen käsittelevälle sovellukselle, joka 
päättää mitä tehdään seuraavaksi. Tilauksen käsittelevä sovellus saattaa lähettää tiedot 
eteenpäin tietokantaserverille tallennettavaksi tai pyytää tietokannasta tietoa, tai sovellus 
saattaa lähettää tiedot takaisin käyttäjän selaimelle web-palvelimen kautta. Kaikki tämä 
riippuu siitä, mitä käskyjä käyttäjä antaa selaimensa kautta sovellukselle. (Hurvitz, 2009, 43-
44.) 
 
Kuva 2: Yksinkertainen web-pohjainen sovellus (Hurwitz, 2009, 43-44.) 
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Tapahtumasovelluksella tarkoitetaan tässä tutkimuksessa sovelluksia (Kuva 3), joita yritykset 
voivat ostaa käyttöönsä järjestämiinsä tapahtumiin. Tapahtumasovellukset rakentuvat usein 
alustalle, jota voidaan jokaiseen tapahtumaan muokata ja räätälöidä tapahtuman ilmeen mu-
kaisesti. Sovelluksissa on usein ominaisuuksia, joiden avulla pyritään helpottamaan niin ta-
pahtuman järjestäjää kuin myös tapahtuman vieraita. Ominaisuudet voidaan jakaa ”pre-vent” 
ominaisuuksiin, ”on-site” ominaisuuksiin ja ”post event” ominaisuuksiin. 
 
 
Kuva 3: Eventmobin esimerkkinäkymä tapahtumasovelluksen valikosta (Eventmobi 2015.) 
 
Tapahtumasovellukset rajataan opinnäytetyössä vain tapahtuman vieraille tarkoitettuihin ta-
pahtumasovelluksiin ja niiden käsittelyyn. Tapahtumasovelluksista löytyy ominaisuuksia myös 
tapahtuman järjestävälle taholle, mutta tutkimuksessa keskitytään tutkimaan vain loppukäyt-
täjän hyödyntämää osaa sovelluksista.  
 
 
4 Tutkimusmenetelmät ja niiden toteutus 
 
Tutkimus on laadullinen, joten tutkimuksen suorittamisessa on hyödynnetty laadullisen tutki-
muksen menetelmiä. Jotta haluttuun lopputulokseen eli valmiiseen tutkimukseen on voitu 
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päästä, on valittu oikeat menetelmät joiden avulla tavoite pystyttiin saavuttamaan. Opinnäy-
tetyössä kerättiin tietoa tapahtuman vieraiden eli tapahtumasovelluksen loppukäyttäjien ko-
kemasta arvosta tapahtumasovelluksien käytöllä, joten tutkimusmenetelmäksi valittiin tee-
mahaastattelu. Haastattelun avulla saatiin yksityiskohtaista tietoa asiakkaiden ajatuksista ja 
näkemyksistä, jonka vuoksi se toimi työssä tiedonkeruun päämenetelmänä. 
 
Teemahaastattelun lisäksi tutkimusta varten rakennettiin paperiprototyyppi, jota testaamaan 
valittiin kuuden henkilön testiryhmä. Testiryhmän kaikki jäsenet ovat eri asemissa ja työelä-
mässä. Paperiprototyypin testaamisen yhteyteen päätettiin lisätä think aloud-menetelmä, 
jossa testikäyttäjä puhuu ääneen ajatuksensa prototyyppiä testatessaan. Tähän lisättiin vielä 
testikäyttäjän havainnointi, jonka avulla saadaan lisää tietoa testaajan eleiden avulla.  
 
Paperiprototyypin rakentaminen aloitettiin benchmarkingilla, jonka pohjalta prototyyppi luo-
tiin. Teemahaastattelu puolestaan pohjautuu paperiprototyypin käyttämiseen, jonka vuoksi 
tutkimuksessa käytettävät menetelmät ovat toisistaan riippuvaisia tutkimuksen onnistumisen 
kannalta.  
 
Tutkimukseen osallistuvat testihenkilöt ja haastateltavat valittiin rajauksen mukaan. Tämä 
rajaus jakaa henkilöt mobiilisovelluksia päivittäin käyttäviin henkilöihin ja niihin, jotka eivät 
käytä mobiilisovelluksia säännöllisesti. Kaikki testihenkilöt kuuluivat siis jompaankumpaan 
näistä kohderyhmistä. Rajauksella haluttiin saada yksityiskohtaisempaa tietoa molemmista 
kohderyhmistä ja heidän saamastaan arvosta tapahtumasovelluksien käytöllä. Rajaus helpotti 
myös kohdehenkilöiden valintaa tutkimuksessa.  
 
4.1 Benchmarking 
 
Benchmarkingilla tarkoitetaan käytännön vertailua samalla alalla toimivien toimijoiden välil-
lä. Toinen nimitys benchmarkingille on vertailukehittäminen ja sitä voidaan myös sanoa vuo-
rovaikutteiseksi oppimiseksi toiselta. Benchmarkingissa vertaillaan valittujen kohteiden toi-
mintaa ja tarkastellaan mitkä asiat ovat toisella paremmin kuin toisella. Ideana benchmarkin-
gissa on ”oppia toiselta” ja tarkastelun avulla etsiä parannusta kaipaavia kohteita. Benchmar-
king-menetelmän avulla saadaan paljon tietoa toimijoiden tilanteesta ja yrityksille se antaa 
mahdollisuuden parantaa omaa toimintaa. (Laatukeskus 2002.) 
 
Benchmarkingissa toteutetaan jatkuvaa oman yrityksen ja toisten organisaatioiden vertailua 
(Kuva 3). Vertailua voidaan toteuttaa työtapojen ja –prosessien, tuottavuuden ja laadun saral-
la. Yleisimmin sitä käytetään maailmalla työkaluna kehittää prosesseja ja laatujärjestelmiä. 
Benchmarkingin tarkoituksena on löytää omat heikkoudet ja niiden löydyttyä kehittää tavoit-
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teita ja kehitysideoita parantamaan omaa toimintaa. (Benchmarking – Mitä tarkoittaa bench-
marking? 2014.) 
 
Useimmiten benchmarkingin toteutus tapahtuu organisaatioiden prosessien, datan tai strate-
gian vertailuna. Vertailukohteen ei ole pakko olla samalla alalla toimiva organisaatio, vaan se 
voi toimia myös täysin eri toimialalla. Yleensä verrattavia kohteita voivat olla esimerkiksi ta-
loudellinen menestys, palvelun tai tuotteen laatu tai asiakastyytyväisyys. Benchmarkingia 
voidaan toteuttaa myös esimerkiksi haastattelemalla yrityksiä ja näin syventymään vertailu-
kohteiden toimintaan. Muita vertailun keinoja ovat esimerkiksi tiedon hakeminen internetistä, 
kirjoista tai artikkeleista. Tämänlaisia lähteitä voidaan etsiä muun muassa yritysten internet-
sivuilta, järjestöjen sivuilta tai uutisista. (Benchmarking – Mitä on benchmarking? 2014.) 
 
Benchmarkingia varten luotiin benchmarking-suunnitelma, joka määrittelee tapahtumasovel-
luksista tutkittavat asiat. Benchmarking-suunnitelma luotiin yhdessä havainnointisuunnitel-
man kanssa ja sen tarkoituksena on rajata benchmarkingilla tutkittavat ominaisuudet sekä 
määritellä benchmarkingin tarkoitus.  Benchmarking aloitettiin Tammikuussa 2015 ja sen tu-
loksena on rakennettu taulukot jokaisesta benchmarkattavasta sovelluksesta. Benchmarking 
toteutettiin vertailemalla ennalta valittuja kolmea tapahtumasovellusta, ja niiden ominai-
suuksia.  
 
Opinnäytetyön tutkimusosioon benchmarkattiin kolmea olemassa olevaa tapahtumasovellusta, 
joiden pohjalta luotiin paperiprototyyppi. Benchmarkkaukseen haluttiin valita ominaisuuksil-
taan kolme mahdollisimman erilaista sovellusta, jotta paperiprototyypistä pystyttäisiin luo-
maan mahdollisimman laaja. Tämä takaa puolestaan sen, että tutkimuksessa saatavat tulok-
set kertovat mahdollisimman monien tapahtumasovelluksien ominaisuuksista saatavan arvon 
loppukäyttäjälle. Benchmarkingin suorittaminen oli opinnäytetyölle välttämätöntä, sillä sen 
avulla voitiin luoda paperiprototyyppi, joka puolestaan on vaihe teemahaastattelun suoritta-
miselle. Benchmarking toimi tutkimuksessa ensimmäisenä toteutettuna tutkimusmenetelmä-
nä, jonka avulla luotiin paperiprototyyppi.  
 
Benchmarkkaukseen valikoitui tässä opinnäytetyössä EventMobi, Cvent sekä Doubledutch. Jo-
kainen näistä tapahtumasovelluksista on ulkomainen, sillä kotimaisista sovelluksista ei löyty-
nyt ominaisuuksiltaan tutkimukseen soveltuvaa sovellusta. Kotimaiset tapahtumasovellukset 
ovat tämän lisäksi myös suurimmalta osin suunniteltu helpottamaan tapahtuman järjestäjää, 
eikä näin ollen itse tapahtumassa hyödynnettäviä ominaisuuksia löydy sovelluksista. Bench-
markkaukseen valituilla kaikilla kolmella sovelluksella on yhteistä niiden laajat ominaisuudet, 
joita voidaan hyödyntää yritystapahtumissa, jolloin sovelluksen käyttäjiä ovat tapahtuman 
vieraat. 
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Palveluja verratessa toisiinsa kävi ilmi, että ominaisuuksiltaan kaikki kolme sovellusta ovat 
samankaltaisia. Cvent on palveluntarjoajista tässä tapauksessa laajin, sillä se tarjoaa tapah-
tumasovelluksen lisäksi mahdollisuuden tapahtuman järjestäjälle avustavan ohjelman sekä 
internet-kyselyjen mahdollisuuden. Cventilla tapahtumasovellukset ovat myös laajimmat vali-
koimaltaan, sillä yritys tarjoaa erilaista tapahtumasovellusta festivaaleille ja yritystapahtu-
mille (Taulukko 3). Benchmarkingin näkökulmasta oleellista on yritystapahtumille tarkoitettu 
mobiilisovellus nimeltään CrowdCompass, johon voi lisätä myös EventCompass-ominaisuuden 
tai kustomoida omanlaisen tapahtumasovelluksen. CrowdCompassin ominaisuuksia ovat per-
sonalisoitu aikataulu ja tapahtumaan rekisteröityminen, interaktiivinen karttapalvelu, vierai-
den välinen chat-palvelu ilman puhelinnumeroa tai sähköpostiosoitetta, personoidut osallistu-
jalistaukset joiden avulla voidaan yhdistää vieraat toisiinsa sosiaalisessa mediassa, kuvien la-
taaminen ja jakaminen tapahtumasovelluksessa, muistutusviestit, välitön kyselypalaute vie-
railta, turvallisuus sekä toimivuus niin tietokoneella tai mobiilissa. (Cvent 2015.) 
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Taulukko 3: Cvent CrowdCompass benchmarking 
 
Eventmobin ideana on tarjota jokaiseen tapahtumaan kustomoitu tapahtumasovellus. Siinä 
tapahtumaan luodaan heidän alustalleen tapahtuman oma ilme. Eventmobin ominaisuuksia on 
kustomoinnin lisäksi myös sovelluksen tietojen mahdollinen päivittäminen milloin vain, vaikka 
sovellus on jo luotu. Eventmobia käytettäessä tapahtuman logon saa myös kätevästi kaikkialle 
halutessaan. Eventmobin erikoisuus kahteen muuhun verrattavaan sovellukseen on sen tar-
joama mahdollisuus tarjota sponsoreille mainospaikkoja sovelluksessa, jonka avulla voidaan 
kasvattaa tapahtuman liikevaihtoa. (Taulukko 4). Muita ominaisuuksia ovat esimerkiksi turval-
lisuus, chat kielenkääntö-ominaisuudella, tapahtuman promootiomateriaalit, osallistujan 
mahdollisuus personoida sovellusta ja tehdä henkilökohtaisia muistiinpanoja, tapahtuman 
chat-keskustelu, interaktiivinen kartta, kysely-mahdollisuus tapahtumassa, apu-chat järjestä-
jien kanssa sekä mahdollisuus tallentaa dokumentteja sovellukseen. (Eventmobi 2015.) 
Vertailtava asia CVENT
Palvelutarjonta HTML5, iOS ja Android -sovellukset
Kustomoitavat ominaisuudet ja ulkoasu
Salasanasuojattu tapahtuman ulkopuolisilta
Eri kieliversiot
Ilmoittautuminen tapahtumaan
Ilmoitustaulu
Käyttäjien henkilökohtaiset aikataulut ja agendat
Valokuvat ja videot eri esittelyistä + kommentointi
Muistutukset ja hälytykset
Tapahtuma-alueen kartat, joihin voi tehdä merkintöjä
Sovelluksen sisäinen chat
Yhteydet sosiaaliseen mediaan (päivitykset, kaveripyynnöt, feedit)
Pelinomaisten haasteiden ja tehtävävien luonti
Interaktiiviset asiakastyytyväisyyskyselyt ja palautteet
Leadien keräys
Analytiikka-ominaisuudet ja tapahtuman tulosraportit
Asiakastuki käyttäjille
Yhdellä sovelluksella useita tapahtumia samanaikaisesti
Käytettävyys Yksinkertaiset valikot
Isot painikkeet
Selkeät tekstit ja kuvakkeet
Responsiivinen
Ulkoasu Ulkoasun kustomointi oman maun mukaan
Eri värivaihtoehdot ja teemat
Erilaiset ikonivaihtoehdot
Kokonaisuus Paljon ominaisuuksia
Käyttöliittymä näytti yksinkertaiselta ja helposti opittavissa olevalta
Paljon erilaisia kustomointimahdollisuuksia
 25 
 
 
Taulukko 4: Eventmobi benchmarking 
 
Doubledutchin ominaisuudet ovat myös samankaltaisia kuin Cventin ja Eventmobin. Siinä pe-
rusominaisuuksia ovat personoitu agenda ja aikataulu, kyselytutkimukset tapahtumassa, spon-
sorointimahdollisuuden, offline-tila toimivuus kun internet-yhteys ei ole käytettävissä, ilmoit-
Vertailtava asia EVENTMOBI
Palvelutarjonta HTML5, iOS, Android, Windows ja Blackberry -sovellukset
Kustomoitavat ominaisuudet ja ulkoasu
Salasanasuojattu tapahtuman ulkopuolisilta
Eri kieliversiot
Ilmoittautuminen tapahtumaan
Tapahtuman promootio-työkalut
Käyttäjien henkilökohtaiset aikataulut ja agendat
Sovelluksen sisäinen chat
Tapahtuma-alueen kartta (myös google maps)
Interaktiiviset asiakastyytyväisyyskyselyt ja palautteet
Asiakastuki käyttäjille
Esitysmateriaalien ja dokumenttien jako sovelluksen sisällä
Pelinomaisten haasteiden ja tehtävävien luonti
Tehtävien ja pelien tulosvertailu sekä seuranta
Yhteydet sosiaaliseen mediaan
Esiintyjien esittelysivut
Offline-käyttö
Muistutukset ja hälytykset
Analytiikka-ominaisuudet ja tapahtuman tulosraportit
Yhdellä sovelluksella useita tapahtumia samanaikaisesti
Käytettävyys Paljon painikkeita
Isot painikkeet
Responsiivinen
Paljon eri alavalikoita, joka hankaloittaa käyttöä
Ulkoasu Ulkoasun kustomointi oman maun mukaan
Eri värivaihtoehdot ja teemat
Erilaiset ikonivaihtoehdot
Erittäin visuaalinen, kuvia käytetty ikoneissa ja valikoissa
Ehkä hieman sekava
Kokonaisuus Eniten ominaisuuksia vertailtavista
Ehkä hieman sekava ulkoasultaan
Vertailtavista sovelluksista vaikeakäyttöisimmän näköinen
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tautumissivuston synkronoinnin, sosiaalisen median yhdistämisen sekä laajat sponsorointi-
mahdollisuudet. (Taulukko 5). Tapahtuman markkinointi onnistuu myös sovelluksen kautta 
lähetettävien push-ilmoitusten kautta, ja sen ulkoasun voi kustomoida tapahtuman ilmeeseen 
sopivaksi. Sovelluksen avulla voidaan myös päivittää tapahtuman tietoja milloin vain. (Doub-
ledutch 2015.) 
 
 
 
Taulukko 5: Doubledutch benchmarking 
 
 
Vertailtava asia DOUBLEDUTCH
Palvelutarjonta HTML5, iOS ja Android -sovellukset
Kustomoitavat ominaisuudet ja ulkoasu
Salasanasuojattu tapahtuman ulkopuolisilta
Eri kieliversiot
Ilmoittautuminen tapahtumaan
Käyttäjien henkilökohtaiset aikataulut ja agendat
Interaktiiviset asiakastyytyväisyyskyselyt ja palautteet
Henkilökohtaisten kiinnostuksenkohteiden jakaminen
Sovelluksen sisäinen chat
Yhdellä sovelluksella useita tapahtumia samanaikaisesti
Offline-käyttö
Integraatiot muihin järjestelmiin ja sosiaaliseen mediaan
Leadien keräys viivakoodien avulla (skannaamalla)
Analytiikka-ominaisuudet ja tapahtuman tulosraportit
Tapahtuman sisällön reaaliaikainen muokkaus
Esitysmateriaalien ja dokumenttien jako sovelluksen sisällä
Käytettävyys Yksinkertaiset valikot
Isot painikkeet
Selkeät tekstit ja kuvakkeet
Responsiivinen
Ulkoasu Kiinteä ulkoasu (ei muokattava)
Hillitty ja yksinkertainen visuaalisen ilmeen suhteen
Kokonaisuus Rakennettu toimivuuden, ei ulkoasun ehdoilla
Yksinkertainen ja helppokäyttöisen näköinen
Näytti helppokäyttöiseltä ja helposti opittavalta
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4.2 Paperiprototyyppi ja Think aloud-menetelmä 
 
Prototyypit ja erilaiset mallit ovat yksi tuotekehityksen toiminnoista. Niiden avulla voidaan 
kerätä tietoa niin käytöstä kuin käyttäjistä. Mallinnukset ja prototyypit helpottavat vastaa-
maan tuote- ja yksityiskohtaisiin kysymyksiin, sillä niiden avulla voidaan helpommin hahmot-
taa mitä uudelta laitteelta todellisuudessa halutaan. Mallintaminen tarkoittaa siis yksinkertai-
sesti selitettynä tuotteen piirteen tai tuoteidean tuomista sellaiseen muotoon, jossa sitä voi-
daan kokeilla ja tutkia. Mallien avulla voidaan selvittää tai selventää paljon erilaisia asioita, 
joista käyttämisen kannalta oleellisimpia ovat tuotteen rakenteen ja käyttöliittymän järke-
vyys ja helppokäyttöisyys, virheetön käyttö sekä haluttava ulkomuoto. Olennaista prototyyp-
pien ja mallin testaamisessa on selvittää toimiiko tuote oletetusti sekä kiinnittää huomiota 
siihen, mitä testaaminen kertoo sen käyttäjistä. (Hyysalo, 2009, 180-181.) 
 
Prototyyppejä voidaan rakentaa monenlaisista syistä, joista esimerkkeinä uuden tiedon oppi-
minen sekä kommunikointi ryhmän jäsenten ja ryhmän ulkoisten sidosryhmien välillä. Malleja 
rakennetaan usein myös käyttäjätiedon kartuttamiseen (Hyysalo, 2009, 205.) Prototyyppejä 
voidaan käyttää myös kommunikoinnin jakamiseen, suunnittelutyöhön, idean myymiseen, käy-
tön testaamiseen tai teknillisen soveltuvuuden ja arvon mittaamiseen (Warfel, 2009, 42). Mal-
lien rakentamisessa on syytä huomioida mallin rakentamisen syy, mitä siihen sisällytetään, 
käytettävät menetelmät sekä aikataulutus mallin rakentamiselle, testaamiselle ja analysoin-
nille. Tyypillisimpiä malleja ovat piirrokset, jotka kuvailevat tuotteen ulkonäköä sekä kaaviot 
ja hahmotukset, jotka kuvaavat sen toimintaa ja käyttöä. Yksi tapa kuvata tuotetta on pape-
ri-, pahvi- ja uretaanimallien rakentaminen. (Hyysalo, 2009, 183-184.)  
 
Paperiprototyypistä on hyvä aloittaa prototypisointi, sillä se madaltaa käyttäjien kynnystä sen 
arvioimiseen, kommentointiin ja arvosteluun. Paperiprototyyppien avulla saadaan myös hel-
posti kerättyä palautetta ja niiden tulkitsemiseen pystyy niin prototyypin loppukäyttäjä, ti-
laaja tai asiakas. Niiden luomiseen pystyy lisäksi kuka vain, sillä luomiseen ei vaadita erikois-
taitoja. (Sinkkonen, Nuutila & Törmä, 2009, 205.) 
 
Think aloud-tekniikka on yksinkertainen menetelmä, jonka avulla ikuistetaan käyttäjän aja-
tukset heidän testatessaan tuotetta. Tekniikassa käyttäjät puhuvat ääneen ajatuksensa testa-
tessaan prototyyppiä tai mallia, ja ollessaan onnistunut se mahdollistaa käyttäjien ”mielen 
lukemisen”. Käyttäjät tulee saada purkamaan tunteensa, eli myös mahdollinen turhautumi-
nen, hämmentyminen tai ilostuminen. (Rubin & Chisnell, 2008, 204.) 
 
Tekniikka auttaa käyttäjiä keskittymään, sillä tekniikka mahdollistaa käyttäjille mahdollisuu-
den paljastaa miksi jotkut asiat eivät toimi ja miksi jotkut asiat toimivat. Jotkut käyttäjät 
voivat kokea ”ääneen ajatuksensa puhumisen” epämiellyttäväksi ja epäluonnolliseksi, jolloin 
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heitä tulee rohkaista ääneen ajatteluun. Menetelmä paljastaa käyttäjien ennakkoluulot ja –
odotukset siitä, miten tuote toimii. Menetelmän tehokkuutta voidaan parantaa esimerkiksi 
havainnollistamalla tekniikan ennen testin aloittamista, jotta käyttäjät eivät tuntisi oloaan 
niin epävarmoiksi testin aloittaessaan. (Rubin & Chisnell, 2008, 204-205.) 
 
Havainnointi kuuluu myös oleellisesti osaksi Think aloud-menetelmää. Käyttäjiä voidaan tark-
kailla esimerkiksi kiinnittämällä huomiota hiljaisiin hetkiin, joka vihjaa käyttäjän ratkaisevan 
ongelmaa. Tärkeää on saada käyttäjät havaitsemaan, että heitä kuunnellaan. Joissakin tilan-
teissa voi olla hyödyllistä myös kysyä kysymys, jonka jälkeen olla hiljaa ja odottaa hetki en-
nen kuin tarkentaa kysymystään. Käyttäjän oma-aloitteinen vastaaminen on lähes aina pa-
rempi vaihtoehto. (Rubin & Chisnell, 2008, 206.)    
 
Paperiprototyypin rakentaminen aloitettiin benchmarkkauksen jälkeen ja luotiin sen pohjalta. 
Prototyypin rakentaminen tapahtui heti benchmarkkauksen jälkeen Helmikuun lopussa 2015, 
ja sitä rakennettiin noin kahden viikon ajan. Benchmarkkauksessa ilmenneet ominaisuudet 
haluttiin luoda sovellukseen, sillä sovelluksesta haluttiin luoda mahdollisimman laaja ja moni-
puolinen. Näin tutkimuksen tulokset eivät rajoitu vain tietystä tapahtumasovelluksesta koet-
tuun arvoon, vaan tuloksia voidaan soveltaa kaikkiin tapahtumasovelluksiin. Paperiprototyyppi 
luotiin iPhone 5-puhelimen näytön kokoiseksi, jotta se vastaisi mahdollisimman hyvin todellis-
ta tapahtumasovelluksen käyttötilannetta. Paperiprototyypin lisäksi opinnäytetyötä varten 
kasattiin taulukko (Taulukko 6) paperiprototyypin ominaisuuksista havainnollistamaan sovel-
lusta. Tämä taulukko on vain opinnäytetyön raporttia varten parantamaan havainnollistamis-
ta, eikä sitä näytetty paperiprototyypin testaajille. 
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Taulukko 6: Tapahtumasovelluksen paperiprototyypin ominaisuudet 
 
 
Lopulliseen paperiprototyyppiin kuuluivat siis Taulukon 6 ominaisuudet. Taulukkoon ominai-
suudet on jaoteltu ulkoasun, informatiivisuuden, käyttäjän työkalujen, käytön varmistamisen 
ja muiden ominaisuuksien lokerikkoihin. Ulkoasun ominaisuuksista keskeisin oli ulkoasun ta-
pahtumakohtainen kustomointi ja reaaliaikainen muokkaaminen. Tämän ominaisuuden avulla 
jokainen tapahtuma voidaan toteuttaa sovelluksen sisällä omalla visuaalisella ilmeellä ja 
muokata sitä reaaliajassa. Informatiivisuuden ominaisuuksina olivat muun muassa henkilökoh-
taiset muistutukset, esiintyjien esittelyt, infotaulu sekä kaikki tapahtuman materiaalit ja do-
kumentit esiintyjien esitysmateriaalit mukaan lukien. Muita informatiivisia ominaisuuksia oli-
vat interaktiiviset palautekyselyt, tapahtuman järjestäjän vinkit vieraille sekä sovelluksen 
sisällä jaettavat kuvat ja videot tapahtumasta kommentointimahdollisuuksineen. Käyttäjän 
työkaluina tapahtumassa toimivat chat-palvelu tapahtuman vieraiden keskinäiseen ja järjes-
täjien kanssa käytävään kommunikointiin, karttapalvelu paikannusominaisuuksineen, henkilö-
kohtainen aikataulu ja agenda, tapahtumaan ilmoittautuminen, tapahtuman vieraiden käynti-
korttien löytyminen sovelluksesta, sekä reaaliaikaisten haasteiden ja tehtävien asettaminen 
vierailijoille sekä niiden tulosten seuraaminen. Lisäksi käyttäjä voi sovelluksen avulla olla yh-
teydessä sosiaalisen median palveluihin ja jakaa tietoa tapahtumasta, sekä verkostoitua mui-
den vieraiden kanssa eri sosiaalisen median kanavissa. Käytön varmistamisen ominaisuuksina 
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sovelluksesta löytyi offline-käyttö eli sovellus toimisi tarvittaessa ilman internet-yhteyttä, 
sovellusversiot eri käyttöjärjestelmille, laaja kielivalikoima, käyttäjätuki eli käyttäjä voi so-
velluksen kautta ottaa yhteyttä käyttöön liittyvissä asioissa sovelluksen tarjoajaan, sekä in-
tegraatio muihin järjestelmiin kuten CRM- tai toiminnanohjausjärjestelmiin. Lisäksi sovel-
lusyhteisö on tietoturvan varmistamiseksi suojattu salasanalla ja sen käyttö vaatii rekisteröin-
nin. Kyseiset ominaisuudet löytyvät valmiista paperiprototyyppisovelluksesta (Kuva 4).  
 
 
Kuva 4: Paperiprototyypin aloitusvalikko 
 
Paperiprototyyppi luotiin edellisessä kappaleessa mainittujen ominaisuuksien ympärille. Pape-
riprototyypin käyttöliittymä on suunniteltu mahdollisimman yksinkertaiseksi ja helppokäyttöi-
seksi. Painikkeet ovat isoja ja tekstit selkeitä. Sovelluksen ensimmäinen näkymä on kotivalik-
ko, jossa näkyy ohjelman eri alavalikot ja toiminnot. Painettaessa esimerkiksi Osallistujat-
painiketta, käyttäjä pääsee tarkastelemaan osallistujatietoja.  
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Jokaisessa näkymässä on nähtävissä yläpalkin MENU-painike, jota painamalla aukeaa sillä het-
kellä auki olevan näkymän rinnalle erillinen valikko. Valikon avulla käyttäjä pääsee siirtymään 
muille alasivuille tai takaisin kotivalikkoon.   
Paperiprototyypin ja think aloud-menetelmän toteutus tapahtui jokaiselle testiryhmän jäse-
nelle yksitellen kevään 2015 aikana. Testitilanne suoritettiin testaajille neutraaleissa paikois-
sa, kuten kahvilassa ja tutkimuksen suorittajan kotona. Jokainen paperiprototyypin testitilan-
ne sujui rivakasti noin puolessa tunnissa, koska paperiprototyypin käyttäminen oli käyttäjille 
helppoa. Testitilanteet nauhoitettiin nauhurilla.  
 
Paperiprototyypin testaus ikään kuin pilotoitiin aluksi, sillä ensimmäinen testitilanne oli tar-
koitettu niin, että sen jälkeen paperiprototyyppiä korjaillaan jos tulokset eivät vastaa toivo-
tunlaisiin tuloksiin. Ensimmäinen testitilanne meni kuitenkin mainiosti, ja sen käytön, think 
aloud-menetelmän, haastattelun ja havainnoinnin avulla kerätyt tulokset vastasivat tutkimuk-
sen suorittajan odotuksia. Paperiprototyyppiä ei siis muokattu enää ensimmäisen testitilan-
teen jälkeen.  
 
4.3 Havainnointi 
 
Havainnoinnin avulla saadaan kerättyä tietoa siitä, mitä todella tapahtuu. Tieteellinen ha-
vainnointi ei ole vain asioiden näkemistä, vaan se on tarkkailua.  Havainnoinnin avulla saa-
daan kerättyä tietoa yksilön tai ryhmän käyttäytymisestä ja toiminnasta suoraan ja välittö-
mästi. Havainnointi voidaan nähdä todellisen elämän tarkkailua, sillä sen kautta päästään 
tarkkailemaan luonnollisia ympäristöjä. (Hirsjärvi ym., 2013, 212-213.) 
 
Menetelmänä havainnointi on työläs, ja sen toteuttaminen vaatii tutkijalta aikaa. Tässä tut-
kimuksessa käytetään osallistuvaa havainnointia, jossa havainnoija osallistuu ryhmän toimin-
taan ryhmän ehdoilla. Havainnoija on tässä tutkimuksessa osallistuja havainnoijana, jolloin 
tutkittavat tietävät havainnoijan olevan ryhmässä havaintojen tekijä.  (Hirsjärvi ym., 2013, 
213.) 
 
Havainnoinnin käyttö tutkimusmenetelmänä on perusteltua, joissa tutkittavasta ilmiöstä on 
tarjolla vain vähän tietoa tai sitä ei ole ollenkaan. Havainnoinnissa saadaan aitoa tietoa, sillä 
ilmiö tapahtuu sen omassa ympäristössään eli kontekstissaan. Havainnoinnissa on tärkeää hy-
vin määritelty tutkimusongelma, jotta tiedetään mitä havainnoinnilla voidaan etsiä. Havain-
noinnissa käytetään erilaisia työkaluja, joista esimerkkinä päiväkirjamenetelmä. (Kananen, 
2013, 88.) 
 
Havainnointi antaa tietoa käyttäjien arvoista, työstä ja ympäristöstä. Sen avulla voidaan löy-
tää nykyisen tuotteen puutteita ja vikoja, sekä löytämään uusia ideoita tuotteelle. Havain-
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noinnin rajoitteena on se, ettei yksinkertaisesti kaikkea pysty havaitsemaan. Havainnoinnin 
tukena voidaan käyttää muita menetelmiä, esimerkiksi haastatteluita ja prototyyppejä. Ha-
vainnointitapoja on monenlaisia, ja näitä tapoja voidaan yhdistää. Tämän opinnäytetyön kan-
nalta oleellinen havainnointitapa on havainnointihaastattelu, jossa havainnoitava toteuttaa 
testiä ja havainnoija seuraa tätä vierestä. Havainnointihaastattelussa havainnoija kyselee ha-
vainnoitavalta miksi hän toimii niin kuin toimii, tai jos jokin jää havainnoijalle epäselväksi. 
Menetelmässä havainnoija voi vaihtoehtoisesti myös pyytää havainnoitavaa jatkuvasti kerto-
maan sitä, mitä tekee. Menetelmä toimii erityisen hyvin ohjelmien tai esineiden käytön tut-
kimuksissa sekä vaikeiden työkäytäntöjen tutkimisessa. Havainnointihaastattelu ei toimi me-
netelmänä kun halutaan kerätä tietoa ihmisten vuorovaikutuksesta. (Hyysalo, 2009, 110-113.) 
 
Havainnointia varten luotiin havainnointisuunnitelma. Suunnitelma tehtiin benchmarking-
suunnitelman yhteydessä. Havainnointi kuuluu olennaisena osana opinnäytetyössä käytettä-
vään paperiprototyypin testaukseen yhdistettynä think aloud-menetelmään sekä testauksen 
jälkeiseen teemahaastatteluun. Havainnoinnin tarkoituksena on tarkkailla testikäyttäjän käyt-
täytymistä sekä käytön hiljaisia hetkiä. Tutkimuksessa havainnoinnissa tarkkailtiin käytännös-
sä tutkimushenkilöiden toimintaa ja käyttäytymistä prototyypin testitilanteessa. Havainnot 
kirjattiin muistiinpanoin sekä testitilanne äänitettiin. Äänitys kuului osaksi think aloud-
menetelmää. 
 
Havainnointi toteutettiin paperiprototyypin testauksen ja haastattelun aikana. Havainnointi 
toteutettiin kuudelle testikäyttäjälle, joista jokainen tapahtui yksitellen. Havainnointi tapah-
tui siis paperiprototyypin testauksen ja teemahaastattelun yhteydessä, kun testikäyttäjä 
käytti tapahtumasovelluksen paperiprototyyppiä sekä testauksen jälkeisen teemahaastattelun 
aikana. Havainnoinnin tarkoituksena oli tarkkailla käyttäjien todellisia tuntemuksia ja heistä 
välittyviä viestejä käyttäessään paperiprototyyppiä. Näin ollen havainnoinnilla pyrittiin saa-
vuttamaan lisätuloksia sovelluksen todellisesta käytettävyydestä. Havainnoitavia asioita olivat 
hiljaiset hetket paperiprototyypin käytössä, testaajan eleet ja ilmeet sekä ääntelyt. Havain-
noinnissa havainnoija myös havainnointihaastattelun mukaisesti kysyi, mikäli havainnoijalle 
jäi epäselväksi miksi testikäyttäjä toimi niin kuin toimi.  
 
4.4 Teemahaastattelu 
 
Haastattelu on yksi kvalitatiivisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmistä, ja siinä ollaan välit-
tömässä vuorovaikutuksessa haastateltavan kanssa. Haastattelu on perinteinen kvalitatiivisen 
tutkimuksen menetelmä, ja sen etuna pidetään sen joustavuutta. Haastateltavat on myös 
mahdollista tavoittaa haastattelun jälkeen, jolloin aineistoa voidaan parannella myös jäl-
keenpäin. Haastattelun toteuttaminen vaatii huolellista paneutumista ja suunnittelua etukä-
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teen. Haastattelun tulosten luotettavuuteen voi vaikuttaa se, että haastateltavilla on taipu-
mus vastata sosiaalisesti suotavilla vastauksilla. (Hirsjärvi ym., 2012, 205-206.) 
 
Tähän tutkimukseen on valittu tutkimusmenetelmäksi teemahaastattelu, joka on struktu-
roidun ja avoimen haastattelun välimuoto. Teemahaastattelussa haastattelun aihepiirit ovat 
tarkkaan suunniteltu, mutta haastattelukysymyksien tarkka muotoilu puuttuu. (Hirsjärvi ym., 
2012, 208.)Teemahaastattelu on perinteinen case-tutkimuksen menetelmä, ja yksi yleisimmis-
tä keinoista hankkia tutkimusaineistoa. Teemat ovat haastattelussa aiheita keskusteluun, joi-
hin saadaan pitkä vastaus. Teemahaastattelulle tyypillistä on se, että haastateltavan ja haas-
tattelijan välisestä vuorovaikutuksesta syntyy uusia asioita ja kysymyksiä, joista haastatteluti-
lanteessa keskustellaan. Tämän haastattelumuodon avulla voidaankin syventää ymmärrystä 
tutkittavasta ilmiöstä uusien haastattelussa ilmenevien asioiden avulla. (Kananen, 2013, 93-
94.) 
 
Eskola & Suorannan (2000, 87) mukaan teemahaastattelusta saatuja voidaan pitää ja nähdä 
edustavan haastateltavien omaa puhetta sen ollessa niin vapaamuotoista. Teemahaastattelu 
on suhteellisen avointa, sen määrätessä kuitenkin kehikon käsiteltävistä aihe-alueista. Tee-
mojen kehikko auttaa tutkimuksen tekijää myös aineiston litteroinnissa ja jäsentelyssä. (Esko-
la & Saloranta, 2000, 87.) 
 
Teemahaastattelussa teemat valitaan niin, että haastattelusta saatavilla vastauksilla voidaan 
kattaa mahdollisimman hyvin koko tutkittava ilmiö. Tutkittava ilmiö on yhteydessä sen ympä-
ristöön, ja se muodostuu elementeistä ja tekijöistä sekä niiden välisistä prosesseista. Teemat 
tulisi valita niin, että kaikki osa-alueet otetaan huomioon. Teemahaastattelu etenee suuresta 
kuvasta yksityiskohtiin, joten voidaan ajatella sen hyödyntävän eräänlaista suppilotekniikkaa, 
jossa teemoittain edetään suuresta kuvasta pienempiin yksityiskohtiin. (Kananen, 2013, 96.) 
 
Laadullisessa tutkimuksessa saatujen tulosten aineiston analysoinnin on tarkoitus selkeyttää 
tutkittavaa asiaa. Analyysin avulla voidaan tiivistää saatuja tuloksia ja aineistoa sisällyttäen 
kuitenkin sen tärkeän informatiivisen sisällön. (Eskola & Saloranta, 2000, 137.) Opinnäyte-
työssä sovellettiin aineiston analysoinnissa teemoittelua.  
 
Opinnäytetyössä teemahaastattelu toteutettiin paperiprototyypin testikäyttäjille. Teema-
haastattelu toimi opinnäytetyössä aineiston pääkeruumenetelmänä, sillä sen avulla saadaan 
tietoa prototyyppiä käyttäneiden yritystapahtumissa käyvien ihmisten kokemasta arvosta ta-
pahtumasovelluksien käytöllä. Paperiprototyyppi toimi siis teemahaastattelun pohjana, jonka 
avulla varmistutaan siis siitä, että haastateltavilla on konkreettinen ja lähimuistissa oleva kä-
sitys tapahtumasovelluksesta, sen käytöstä sekä sen erilaisista ominaisuuksista, joita voidaan 
hyödyntää yritystapahtumissa. 
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Teemahaastattelu toteutettiin paperiprototyypin testauksen yhteydessä yhteensä 6 henkilöl-
le, jotka kuuluivat osaksi testiryhmää. Haastattelukysymykset luotiin teoriaperustan pohjalta 
teemoittain. Haastattelun runko etenee haastateltavan taustatiedoista sovelluksen käytettä-
vyyteen, jonka jälkeen tulee sovelluksen arvoon liittyvät kysymykset. Haastattelun runko 
päädyttiin rakentamaan kyseisellä tavalla, jotta haastateltavan olisi helpompi vastata palve-
lun arvoa koskeviin kysymyksiin, kun aihetta on johdettu aiemmin sovelluksen käytettävyydes-
tä. Sovelluksen käytettävyyden kysymyksillä haluttiin selvittää, käyttäisivätkö testikäyttäjät 
sovellusta uudelleen ja saavutettiinko sovelluksen käytöllä sille asetetut vaatimukset ja odo-
tukset. Käytettävyyden kysymyksissä edettiin seuraavaksi kysymykseen, jossa haastateltavan 
tuli määritellä käsitteet käytettävyys ja käyttäjälähtöisyys, jonka jälkeen kysyttiin onko so-
vellus käyttäjälähtöinen. Myös ongelmatilanteet ja haastateltavalle mieluisimmat ja tär-
keimmät sovelluksen ominaisuudet haluttiin selvittää, joten niistä kysyttiin käytettävyys-
teeman alla.  
 
Käytettävyydestä siirryttiin kysymyksiin palvelun arvosta käyttäjälle. Ensimmäisenä haastatel-
tavilta kysyttiin miten he määrittelevät palvelun arvon ja miten he kokevat, että se muodos-
tuu sekä siihen vaikuttavat tekijät. Tämän jälkeen siirryttiin kysymykseen, jossa haastatelta-
valta kysyttiin miten sovellus luo käyttäjälle hyötyä sekä mitkä tekijät vaikuttivat sovelluksen 
käyttökokemukseen. Haluttiin tietää myös miten tapahtumasovelluksen käyttö yritystapahtu-
massa vaikuttaa vieraan lopulliseen kokemukseen tapahtumasta, joten tätä kysyttiin haasta-
teltavilta myös palvelun arvo-teeman alla.  
 
Haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin haastattelun jälkeen. Ensimmäinen haastattelu suori-
tettiin ikään kuin testihaastatteluna paperiprototyypin testauksen pilotoinnin kanssa, jonka 
avulla saatiin tietää ovatko haastattelukysymykset tarpeeksi selkeitä ja saadaanko niiden 
avulla kerättyä tarpeeksi tietoa tutkimusta varten. Ensimmäisen haastattelun jälkeen seuraa-
vat viisi haastattelua suoritettiin lyhyen ajan sisällä huhti-toukokuussa 2015.  
 
5 Tutkimustulokset 
 
Digitalisoituvassa maailmassa kehitellään jatkuvasti uusia sovelluksia. Tällä hetkellä tapahtu-
masovellusten kehitys on suuressa kasvussa, ja erilaiset mobiilisovellukset yleistyvät jatkuvas-
ti. Myös tapahtumatoimistojen on pysyttävä digitalisaation mukana, ja tarjottava asiakkail-
leen jatkuvasti uusia elämyksiä. Tapahtumasovellusten käyttö yritystapahtumissa voi olla tä-
mänlainen elementti.  
 
Jotta tapahtuman järjestäjän olisi järkevää ottaa tapahtumasovellukset käyttöönsä tapahtu-
missaan, on hyvä tietää minkälaista arvoa vieraat saavat tapahtumasovelluksen käytöllä. Näin 
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vältytään turhilta rahallisilta panostuksilta, ja voidaan keskitetysti valita tapahtumasovellus 
käyttöön tietynlaisissa tapahtumissa.  
 
Seuraavissa kappaleissa kerrotaan tutkimuksesta saadut tulokset, joita tapahtuman järjestäjä 
voi hyödyntää suunnitellessaan tapahtumasovelluksen käyttöönottoa tulevissa tapahtumis-
saan. Tulokset käsitellään haastattelun teemoittain, joten aihe-alueina ovat sovelluksen käyt-
täjät, sovelluksen käytettävyys ja sovelluksesta saatava arvo. Vaikka tutkimuksessa on tutkit-
tu arvon muodostumista jakaen testikäyttäjät tapahtumasovelluksia päivittäin käyttäviin ja 
niitä säännöllisesti käyttämättömiin ryhmiin, käsitellään tulokset yhdessä molempien ryhmien 
kesken. Tämä johtuu siitä, ettei tutkimuksen tuloksissa ollut huomattavia eroja ryhmien välil-
lä. Tuloksista koostettiin kuitenkin taulukko, josta ryhmien arvon muodostumista tapahtuma-
sovellusten käytöllä voi vertailla keskenään.   
 
5.1 Tapahtumasovelluksen käyttäjät ja ennakko-odotukset 
 
Tutkimusvaihe aloitettiin paperiprototyypin testiryhmän ja haastateltavien valinnalla. Testi-
ryhmään haluttiin ihmisiä joille mobiilisovellukset ovat tuttuja, kuin myös henkilöitä jotka 
eivät käytä niitä säännöllisesti. Näin päätettiin, sillä tutkimuksen tuloksista haluttiin saada 
mahdollisimman monipuoliset. Testiryhmässä oli kuusi henkilöä, joista neljä oli miehiä ja kak-
si naisia. Kaikki testiryhmään kuuluvat henkilöt olivat työelämässä ja erilaisissa asemissa, jon-
ka vuoksi he olivat potentiaalisia tapahtumasovelluksen käyttäjiä. Testiryhmän jäsenet saatiin 
tutkimukseen erilaisten kontaktien kautta ja heistä kukaan ei työskentele tapahtumamarkki-
noinnin alalla. Testiryhmän jäseniä ei heidän pyynnöstään paljasteta opinnäytetyössä. 
 
Paperiprototyypin ja testauksen jälkeisen haastattelun pohjalta voidaan sanoa kaikkia haasta-
teltavia yhdistäväksi tekijäksi kiinnostus sovellusta kohtaan. Suurimmalla osalla testaajista oli 
sovellusta kohtaan positiivisia ennakko-odotuksia, ja vain kahdesta haastattelusta ilmeni 
neutraaleja tai negatiiviseen taipuvia kommentteja. Korkeimmat ennakko-odotukset ilmeni-
vät johtavassa asemassa olevilla miespuoleisilla testaajilla, joiden odotuksina oli tiettyjä 
ominaisuuksia ja tehtäviä sovellukselle. Tämänlaisia odotuksia sovelluksen ominaisuuksilta 
olivat esimerkiksi tapahtumaan ilmoittautuminen sovelluksen avulla sekä aikataulun löytymi-
nen ja päivittyminen sovelluksessa. 
 
Testiryhmän yleisestä kiinnostuksesta huolimatta tapahtumasovellukselle ei luotu paljon en-
nakko-odotuksia. Tämä johtuu varmasti suurelta osin siitä, ettei yksikään haastateltavista ol-
lut käyttänyt kyseisen sovelluksen kaltaista tapahtumasovellusta aiemmin. Yksi testaajista oli 
käyttänyt työssään Lyyti-palvelua, kuin myös toinen joka oli ilmoittautunut kyseisen sivun 
kautta työtapahtumaan. Ennakko-odotuksia ei ollut siis paljon, koska testaajat eivät tienneet 
mitä odottaa sovellukselta. Tästä huolimatta havainnoinnin perusteella voidaan kuitenkin luo-
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da käsitys siitä, että osalla testihenkilöistä oli ennakko-olettamus sovelluksen toimivuudesta 
ja siitä, että sen käyttö olisi yksinkertaista ja helppoa. Tämä havainnoitiin testihenkilöiden 
toiminnasta, joka oli paperiprototyypin testitilanteen alussa jännittyneisyyden lisäksi itsevar-
maa ja siitä huokui rentous. Testauksen jälkeisessä teemahaastattelussa tämä vahvistui, kun 
kyseiset testihenkilöt kertoivat odottavansa sovelluksen toimivuuden olevan hyvä.  
 
Testiryhmä jakautui siis kahdenlaisiin käyttäjiin: mobiilisovelluksia päivittäin käyttäviin ja 
mobiilisovelluksia säännöllisesti käyttämättömiin henkilöihin. Tutkimuksen tulokset ovat sa-
mankaltaisia molempien ryhmien välillä ja suurempia eroavaisuuksia ei tutkimuksen tuloksissa 
ilmene. Ryhmien eroja voi tarkastella johtopäätöksissä, josta löytyy taulukoituna molempien 
kategorioiden tutkimustulokset. 
 
5.2 Tapahtumasovelluksen käytettävyys ja käyttäjälähtöisyys 
 
Tapahtumasovelluksen käytettävyydestä saatiin paljon tuloksia paperiprototyypin think aloud-
menetelmän, havainnoinnin ja haastattelun avulla. Käytettävyydestä ei välttämättä haastat-
telemalla olisi saatu tarpeeksi laajoja tutkimustuloksia, jonka vuoksi testiryhmän käytöksen 
havainnoiminen paperiprototyyppiä testatessaan sekä puhumalla ääneen ajatuksena proto-
tyyppiä käyttäessään toi avartavia lisätuloksia ja -huomioita tutkimustuloksiin.  
 
Teemahaastatteluista saatujen tulosten perusteella voidaan sanoa, että testiryhmä koki ta-
pahtumasovelluksen paperiprototyypin käytettävyyden hyväksi. Jokainen haastateltava oli sitä 
mieltä, että sovelluksen ulkomuoto oli helppolukuinen ja selkeä. Vaikka haastattelujen perus-
teella testiryhmä koki sovelluksen käytettävyyden hyväksi, ilmeni silti pieniä hidasteita ja 
ongelmia kahdella sovelluksen testaajista. Tämä tulos saatiin havainnoimalla paperiprototyy-
pin testitilannetta ja seuratessa think aloud-menetelmän toteuttamista. Ongelmatilanteeseen 
joutuneista toinen kuului ryhmään, jolle mobiilisovellusten käyttö ei ole tuttua ja toinen ryh-
mään joka käyttää mobiilisovelluksia päivittäin. 
 
 Molemmissa ongelmatilanteissa testaajat hämmentyivät ja alkoivat keskustella tutkimuksen 
suorittajan kanssa sovelluksesta. Keskustelu liittyi havaintojen perusteella hämmennykseen, 
joka koettiin liittyvän paperiprototyypin käyttöön ja ajatuksien ääneen puhumiseen. Nämä 
testaajat olivat joissakin tilanteissa hämmentyneitä, kun eivät tienneet miten paperiproto-
tyyppiä tulisi käyttää. Ongelmatilanteesta pois pääseminen tapahtui nopeasti kun testaajat 
ensin vain tottuivat testitilanteeseen ja alkoivat rohkeasti kokeilla ja käyttää paperiproto-
tyyppisovellusta. Myöhemmin haastatteluissa ongelmatilanteista kysyttäessä molemmat kysei-
sistä haastateltavat kertoivat, että hämmennys johtui paperiprototyypin testitilanteesta. Ti-
lanne koettiin jännittäväksi ja hieman kiusalliseksi, suurimalta osin ääneen puhumisen eli 
think aloud-menetelmän vuoksi. Haastateltavat kertoivat, että ongelmatilanne syntyi heti 
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testitilanteen alussa, kun haastateltavat eivät olleet täysin varmoja miten testitilanteessa 
tulisi toimia ja epävarmuus siitä ajoi heidät umpikujaan. Paperiprototyypin testaus oli mo-
lemmille uutta, joka lisäsi tilanteen jännittävyyttä.  
 
Yhtenä haastattelun kysymyksenä oli, että käyttäisivätkö he sovellusta uudelleen. Tähän vas-
taus kaikilta testiryhmän jäseniltä oli yksimielinen, jonka mukaan he voisivat käyttää sovel-
lusta uudelleen. Vastaajat kokivat sovelluksen prototyypin käytettävyyden olevan hyvä, jonka 
vuoksi he olisivat valmiita testaamaan myös oikeaa sovellusta. Hyvä käytettävyys tarkoittaa 
haastateltavien mukaan sitä, että käyttö on yksinkertaista ja selkeää. Siihen kuuluu osaksi 
myös, että käyttö on mieluisaa ja se ei aiheuta käyttäjälleen stressiä tai ongelmia. Haastatel-
tavat kertoivat käytettävyyden tarkoittavan heille myös miellyttävää ja selkeää ulkomuotoa 
sekä hyvää toimivuutta.  
 
Käyttäjälähtöisyydestä kysyttäessä haastateltavat kertoivat sen tarkoittavan asiakkaan ehdoil-
la suunniteltua tuotetta tai palvelua. Asiakkaan ehdoilla suunniteltu tuote tai palvelu nähdään 
niin, että sen kaikissa vaiheissa ja prosesseissa on huomioitu sen lopullinen käyttäjä. Tämä 
näkyy käytön helppoutena. Haastateltavien mukaan käyttäjälähtöinen tuote tai palvelu palve-
lee asiakasta sata prosenttisesti ja sen suunnitteluun sekä toteutukseen on panostettu ajalli-
sesti ja rahallisesti. Haastatteluiden perusteella käyttäjälähtöisyys tarkoittaa siis tapahtuma-
sovelluksen osalta loppukäyttäjät eli tapahtuman vieraat huomioon ottavaa sovellusta, jonka 
ominaisuudet on luotu vastaamaan sen käyttäjien tarpeisiin.  
 
Haastateltavat olivat myös yksimielisiä siitä, että paperiprototyyppi tapahtumasovelluksesta 
on käyttäjälähtöinen. Tämä perusteltiin kertomalla, että tapahtumasovelluksen käyttäminen 
oli yksinkertaista ja helppoa, mikä kertoo sovelluksen olevan huolellisesti suunniteltu. Tähän 
liittyy kuitenkin epävarmuus siitä, onko oikean tapahtumasovelluksen käyttö yhtä yksinker-
taista ja helppoa. Kolme haastateltavaa kertoi, että pelkäävät todellisen sovelluksen käytön 
olevan vaikeampaa. Tämä perusteltiin virhepainalluksilla ja sillä, onko todellisen sovelluksen 
käytön opettelu yhtä helppoa kuin paperisen prototyyppisovelluksen. Kyseisistä testihenkilöis-
tä kaksi olivat joutuneet sovelluksen kanssa ongelmatilanteeseen, joka saattaa vaikuttaa 
myös kyseiseen tulokseen. Tästä poiketen puolet eli toiset kolme testiryhmästä uskoivat, että 
todellisen tapahtumasovelluksen käyttö tulisi vastaamaan paperiprototyypin käyttöä ja saat-
taisi olla jopa helpompaa.  
 
Haastatteluiden perusteella voidaan sanoa, että hyvä sovelluksen käytettävyys luo loppukäyt-
täjälle arvoa. Voidaan myös todeta, että sovelluksen hyvä käytettävyys on voi olla tapahtu-
man vieraalle vaatimus, eikä lisäominaisuus. Tämän osoittaa havainnointi, think aloud ja 
haastattelu, jossa kaksi testihenkilöä pitävät sovelluksen hyvää toimivuutta käytön vaatimuk-
sena. Kyseisten haastateltavien mukaan tämä johtuu siitä, että nykyaikana erilaisia ja hyvin 
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toimivia sovelluksia on jo paljon, minkä vuoksi odotukset sovelluksen toimivuudesta ovat en-
tuudestaan jo korkeammalla.  
 
Käytettävyyden osalta havainnointi ja think aloud-menetelmä tuki haastatteluista saatuja vas-
tauksia. Havainnointi ja think aloud-menetelmä selvensi tuloksia käytettävyydestä, ja teki 
niistä yksityiskohtaisemmat. Havainnoinnin avulla pystyttiin erottamaan testitilanteen ongel-
makohdat, jotka liittyivät paperiprototyypin testitilanteeseen.  Havainnointi ja think aloud-
menetelmä eli ajatuksien ääneen puhuminen tukee haastatteluista saatuja vastauksia, joiden 
mukaan paperiprototyyppi on käytettävyydeltään hyvä.  
 
5.3 Tapahtumasovelluksen käytöllä koettu arvo 
 
Tapahtumasovelluksen käytettävyydestä siirryttiin palvelun arvoon ja sovelluksesta saatavaan 
arvoon. Vastaajia pyydettiin määrittelemään, mitä palvelun arvo heidän mielestään on ja mi-
ten he määrittelisivät sen. Yleisin määritelmä haastateltavien kesken oli se, että kun palvelu 
hyödyttää asiakasta jotenkin, luo se samalla asiakkaalle arvoa. Tämä hyöty voi olla mitä vain, 
ja sen määrittelee aina jokainen ihminen oman persoonallisuutensa mukaan. Hyötyä voi haas-
tateltavien mukaan olla siis esimerkiksi raha tai aika, tai vaikka kaunis ja puoleensavetävä 
sovelluksen ulkoasu. Useimmat haastateltavat kertoivat ajan säästön olevan heille tärkein 
hyöty, jota sovelluksen käyttäjä kokee käyttäessään sovellusta tapahtumassa.  
 
Arvon muodostumiseen vaikuttavia tekijöitä olivat haastateltavien mukaan sovellukselle ase-
tettuihin tavoitteisiin vastaaminen, sovelluksen käytettävyys ja käytön toimintaympäristö. 
Kaikki haastateltavista olivat sitä mieltä, että suurin vaikuttava tekijä on sovelluksen vastaa-
minen sille annettuihin tavoitteisiin ja täten myös loppukäyttäjän tarpeisiin ja odotuksiin vas-
taaminen. Käytännössä tämä tarkoittaa siis sitä, että käyttäjän ennakko-odotuksiin vastaami-
nen on suuressa merkityksessä arvon muodostumisessa loppukäyttäjälle.  
 
Sovelluksen käytettävyys oli myös haastateltavien mukaan yksi arvon muodostumiseen vaikut-
tavista tekijöistä. Haastateltavat kertoivat, että sovelluksen tulee olla helppokäyttöinen ja 
selkeä, jotta sitä haluttaisiin käyttää uudelleen. Käytettävyyden testaajat kokivat olevan so-
velluksen osalta hyvä, jonka vuoksi se luo osallaan arvoa käyttäjälle. Käytettävyys koettiin 
haastateltavien keskuudessa olennaiseksi elementiksi, koska haastateltavat haluavat yritysta-
pahtumaan mennessään viettää mukavaa aikaa ilman vaikeakäyttöisiä laitteita tai sovelluksia. 
Haastateltavat haluavat siis yritystapahtumaan osallistuessaan sovellukselta helppokäyttöi-
syyttä, mutta siitä pitäisi silti löytyä tarvittavat ominaisuudet vastaamaan käyttäjien tarpei-
siin.  
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Myös sovelluksen käytön toimintaympäristö mainittiin haastatteluissa arvon muodostumiseen 
vaikuttavana tekijänä. Tämä mainittiin vain kahden haastateltavan kohdalla, ja vastaajat ko-
kivat toimintaympäristön vaikuttavan lähinnä yksittäisten käyttäjien kohdalla. Toimintaympä-
ristöllä tarkoitetaan tässä sovelluksen käytön ympäristöä, eli tässä tapauksessa yritystapah-
tumaa. Näin kertoneet haastateltavat sanoivat kokonaiskäsityksen ja mielipiteen itse yritys-
tapahtumasta vaikuttavan omiin ajatuksiin sovelluksesta ja sitä kautta myös koettuun arvoon, 
jota tapahtumasovellus osana tapahtumaa heille antaa. Tästä esimerkkinä haastateltava ker-
toi, että mikäli koko tapahtuma ja sen toteutus ei ole heille mieleinen ja aiheuttaa negatiivi-
sia tunteita, vaikuttaa se todennäköisesti myös negatiivisesti tuntemuksiin tapahtumasovel-
luksesta.  
 
Tapahtumasovelluksen käytöllä saatavista hyödyistä haastateltavat olivat yksimielisiä: sovel-
luksen käyttö helpottaa heidän osallistumistaan tapahtumaan ja täten vähentää siihen kulu-
vaa vaivaa. Tämä maksimoi vieraiden hyödyn, ja tekee koko tapahtumaan osallistumisesta 
vieraille mieluisampaa. Kaikki vastaajat olivat yhtä mieltä siitä, että tapahtumasovelluksen 
käyttö yritystapahtumassa tuo heille jonkinlaista hyötyä, jota on muun muassa ajan ja vaivan 
säästyminen. Haastateltavien mukaan sovellus nopeuttaa tapahtumaan ilmoittautumista, sillä 
ilmoittautuminen tehdään sovelluksessa eikä erillisesti sähköpostitse tai toisen alus-
tan/sivuston kautta. Haastateltavien mukaan tapahtumasovellus yksinkertaistaa vieraan pro-
sessia ja osallistumista tapahtumaan, sillä kaikki tarvittava informaatio löytyy sovelluksen 
sisältä. Näin aikaa ei kulu tiedonhakuun, tulostamiseen ja uudelleen etsintään itse tapahtu-
massa.  
 
Haastateltavien mielestä tapahtumasovelluksen avulla koettuun arvoon vaikuttaa myös yksit-
täiset sovelluksen ominaisuudet, jotka tarjoavat käyttäjän näkökulmasta ajallisen säästön 
lisäksi myös hyötyä, jota ei voisi tapahtumassa ilman sovellusta saavuttaa. Sellainen ominai-
suus on esimerkiksi sovelluksen karttapalvelu, joka satelliittiyhteyden ansiosta näyttää käyt-
täjän olinpaikan tapahtumapaikan sisällä. Tämä ominaisuus helpottaa vieraan navigointia itse 
tapahtumassa. Haastateltavien mielestä karttapalvelu on yksi sovelluksen tärkeimmistä omi-
naisuuksista, sillä se selkeyttää koko tapahtumaa ja sen kulkua. Tämän ominaisuuden tärkeys 
korostui mobiilisovelluksia päivittäin käyttävien ja mobiilisovelluksia säännöllisesti käyttämät-
tömien kesken. Haastattelujen perusteella voidaan päätellä, että useimmat haastateltavat 
eivät välttämättä ole tyytyväisiä yritystapahtumissa olevaan ohjauksen ja opastuksen mää-
rään. Opastuksella tarkoitetaan tässä karttoja, aikatauluja, opastusta ja opasteita. Kyseiset 
elementit ovat haastateltavien mukaan tärkeitä, ja niitä voidaan tapahtumasovelluksen käy-
töllä haastattelun perusteella parantaa. 
 
Yksittäisten ominaisuuksien lisäksi haastatteluiden perusteella voidaan todeta, että yritysta-
pahtuman vieraan kokemaan arvoon tapahtumasovellusten käytöllä vaikuttaa myös tapahtu-
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masovelluksen uutuusarvo. Niin mobiilisovelluksia päivittäin käyttävät, kuin ne jotka eivät 
käytä mobiilisovelluksia säännöllisesti, kokivat tapahtumasovelluksen tuovan tapahtumalle 
nykyaikaisen kuvan. Haastateltavien mukaan tapahtumasovellus tuo tapahtumalle mielikuvan 
modernista ja digitalisaation aallon harjalla pysymisestä. Haastateltavat kertoivat, että tämä 
uutuuden luoma arvo tulee heille todennäköisesti kun he käyttävät tapahtumasovellusta en-
simmäisiä kertoja, mutta useiden käyttökertojen jälkeen tätä arvoa ei enää synny. Uutuusar-
vo voi haastateltavien mielestä toimia erityisesti tapahtumissa, joiden kohderyhmänä on ih-
misiä jotka käyttävät erilaisia laitteita ja sovelluksia. Uutuusarvo haastateltavien mukaan sitä 
korkeampi, mitä vähemmän he ovat siitä kuulleet ja käyttäneet tuotetta tai palvelua. Haasta-
teltavat kertoivat kuitenkin, että uutuusarvoa voisi mahdollisesti pidentää päivittämällä so-
vellusta ja kehittämällä sitä jatkuvasti.   
 
Mobiilisovelluksia päivittäin käyttävien henkilöiden keskuudessa tärkeiksi tapahtumasovelluk-
sen ominaisuuksiksi mainittiin aikataulun, agendan ja karttapalvelun lisäksi tapahtuman sisäi-
nen chat-keskustelu, materiaalien saatavuus sovelluksen sisällä sekä erityisesti yhteydet sosi-
aaliseen mediaan. Tapahtumasovelluksen kytkökset eri sosiaalisen median kanavoihin loi 
haastateltavien mukaan todellisen wow-elementin. Mobiilisovelluksia säännöllisesti käyttä-
mättömien mukaan tärkeimpiä ominaisuuksia olivat aikataulun, agendan ja karttapalvelun 
lisäksi sovelluksen sisältä löytyvät tapahtumavieraiden käyntikortit sekä tapahtumaan ilmoit-
tautuminen sovelluksen kautta. 
 
Tapahtumasovelluksen räätälöity ulkoasu ja toiminnot koettiin myös yhdeksi arvon muodos-
tumiseen vaikuttavaksi tekijäksi. Tämä arvo korostui erityisesti niillä, jotka eivät käytä mobii-
lisovelluksia säännöllisesti. Sovelluksen tapahtumakohtaisen ja räätälöidyn ulkoasun tuovan 
tapahtuman vieraalle tunteen, että heihin on panostettu. Tunne panostuksista luo tapahtu-
masovelluksen käyttäjälle puolestaan arvoa. Räätälöidyn ulkoasun koettiin olevan myös merk-
ki digitalisaation ajan tasalla pysymisestä, sillä haastateltavien mukaan tuotteiden ja palve-
luiden räätälöinti asiakkaan mukaan on nykyaikaa.  
 
Tapahtumasovelluksen käytön kokemukseen vaikuttavia tekijöitä oli haastateltavien mukaan 
monia. Niiden haastateltavien mukaan, jotka eivät käytä mobiilisovelluksia säännöllisesti, voi 
epävarmuus todellisen sovelluksen käytöstä vaikuttaa käyttökokemukseen. Kuten jo käytettä-
vyys-teeman tuloksissa mainittiin, moitteeton käytettävyys lisää sovelluksesta saatua hyötyä. 
Tapahtumasovelluksen ulkoasu ja sen tyyli vaikuttavat haastateltavien mielestä siihen, millai-
nen sovelluksen käyttökokemus on. Sovelluksen ulkoasun tulee olla selkeä, yksinkertainen ja 
moderni, jotta sovelluksen käyttö olisi sen käyttäjälle miellyttävää. Selkeys oli tärkein ulko-
asun ominaisuus niin mobiilisovelluksia päivittäin käyttävien kuin mobiilisovelluksia käyttä-
mättömien haastateltavien keskuudessa. Toimivuuden ja ulkoasun lisäksi sovelluksen ominai-
suudet ja käytön toimintaympäristö mainittiin vaikuttavina tekijöinä. 
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Testitilanteen havainnoinnin ja think aloud-menetelmän avulla kerätyt huomiot tukevat myös 
haastatteluista saatuja vastauksia. Tapahtumasovelluksesta saatavaa arvoa oli vaikeaa ha-
vainnoida ja selvittää ääneen puhumisen kautta, mutta testitilanteen ja haastattelun aikaiset 
merkinnät osoittavat kuitenkin samoja asioita mitä haastatteluissa kävi ilmi.  
 
Kokonaisuudessaan haastateltavien mielestä tapahtumasovelluksen hyödyntäminen yritysta-
pahtumassa vaikuttaa mielikuvaan koko tapahtumasta positiivisesti. Tapahtumasovellus-sana 
on haastateltavien mielestä yleisesti neutraali ja ei herätä suuria ennakko-odotuksia ennen 
sovelluksen käyttöä. Sovelluksen käytön jälkeen mielikuvat muuttuivat haastateltavien koh-
dalla positiivisiksi, mikä vaikuttaa haastateltavien mukaan heidän tuntemuksiinsa koko yritys-
tapahtumasta.  
 
6 Johtopäätökset 
 
Opinnäytetyön tavoitteena oli tutkia tapahtumasovelluksen loppukäyttäjän kokemaan arvoa 
kun sovellusta käytetään osana yritystapahtumaa. Tavoitteena oli kartoittaa tietoa tapahtu-
man vieraiden kokemasta arvosta tapahtumasovellusten käytöllä toimeksiantaja Eastway Im-
pactille, joka on kiinnostunut käyttämään tapahtumasovelluksia tulevissa tapahtumissaan. 
Toimeksiantaja kokee, että tapahtuman vieraan eli loppukäyttäjän kokema hyöty tapahtuma-
sovelluksesta on myös tapahtuman järjestäjälle suurin hyöty, jonka vuoksi tutkimuksen koh-
teena oli loppukäyttäjän kokema arvo.  
 
Tutkimuksellisen opinnäytetyön konkreettisena tuotoksena on taulukko (Taulukko 7), joka on 
jaettu mobiilisovelluksia päivittäin käyttävien henkilöiden ja henkilöiden jotka eivät käytä 
sovelluksia säännöllisesti kesken. Taulukon tarkoituksena oli selventää tapahtumasovelluksen 
käytöllä saavutettavaa arvoa molempien kategorioiden tapahtumavieraiden kannalta. Tämä 
tekee tuloksista helpommin hyödynnettävät toimeksiantajalle, joka voi tulevaisuudessa tut-
kimuksen tuloksien ja taulukon avulla päätellä onko tapahtumasovelluksen käytöllä saavutet-
tava hyöty juuri kyseisen tapahtuman kohderyhmälle merkittävä.  
 
Yksinkertaisesti selitettynä asiakkaan kokema arvo muotoutuu koetun hyödyn ja tehtyjen uh-
rausten erotuksesta, jota voi olla esimerkiksi palvelun käyttöön kulutettu aika (Tuulaniemi, 
2013, 30). Opinnäytetyön tutkimuksessa selvisi, että tapahtumasovelluksen käyttö yritysta-
pahtumassa tuottaa arvoa tapahtuman vieraille eli sovelluksen loppukäyttäjille. Näin voidaan 
todeta, että loppukäyttäjille suurin arvo tapahtumasovelluksen käytöllä muodostuu loppu-
käyttäjän ajan ja vaivan säästymisellä. Myös Osterwalder & Pigneur (2010, 23-25) kertovat, 
että palveluiden perimmäinen tarkoitus on identifioida asiakkaan päämäärä palvelun käyttöön 
ja sitä kautta helpottaa asiakkaan päämäärän saavuttamista. Monet palvelut on luotu juuri 
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tämän vuoksi, eli helpottamaan arkea ja säästämään asiakkaan aikaa ja vaivaa. Asiakkaalle 
arvon kokeminen perustuu juuri tähän. (Osterwalder & Pigneur, 2010, 23-25.) 
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Taulukko 7: Arvon muodostuminen loppukäyttäjille 
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Arvoa tapahtumasovellus luo loppukäyttäjille myös sen monipuolisilla ominaisuuksilla, jotka 
helpottavat tapahtumaan osallistumista ja tapahtumassa tapahtuvia toimintoja. Näitä arvoa 
tuottavia sovelluksen ominaisuuksia ovat muun muassa tapahtuman karttapalvelu, aikataulu 
ja agenda. Nämä ominaisuudet koetaan tärkeimmiksi ja eniten tapahtuman vieraita hyödyttä-
vimmiksi ominaisuuksiksi. Myös Osterwalder & Pigneur (2010, 23-25) mainitsevat palvelun 
ominaisuuksien olevan osa arvon muodostumisen prosessia. (Osterwalder & Pigneur, 2010, 23-
25). 
  
Loppukäyttäjälle arvoa tuottaa myös jossakin määrin tapahtumasovelluksen käytettävyys. 
Tutkimuksen perusteella käytettävyys tarkoittaa tapahtumasovelluksen kohdalla moitteetonta 
toimivuutta, selkeää ulkoasua ja helppoa sovelluksen käyttämistä. Tulosten perusteella voi-
daan todeta, että tapahtumasovelluksen käytettävyys luo loppukäyttäjälle eli tapahtuman 
vieraalle arvoa, mikäli se täyttää edellä mainitut vaatimukset. Kuten myös Sinkkonen yms. 
(2009, 20.) kertoo, käytettävyydellä tarkoitetaan tehokkuutta, tuotteen mieluisuutta ja help-
pokäyttöisyyttä. Käyttäjän suhtautumiseen palveluun vaikuttaa välittömän tilanteen mieliku-
vien lisäksi mielikuvat sen valmistajasta ja esillepanijasta, odotukset omista kokemuksista 
tuotteen kanssa, luonteenpiirteet sekä käyttöhetken mieliala. (Sinkkonen yms., 2009, 17-18.) 
 
Käytettävyydestä on nykyaikana tullut sovellukselle olettamus, ja käyttäjät voivat pitää hyvää 
käytettävyyttä itsestäänselvyytenä. Kuten myös Jordan (2000, 3-4) mainitsee, saavat asiak-
kaat tuotteista ja palveluista arvoa kun niistä tehdään helppokäyttöisiä. Tämän vuoksi odo-
tukset tuotteita ja palveluita kohtaan ovat asiakkaiden silmissä nousseet, ja helppokäyttöi-
syydestä on tullut vaatimus. Asiakkaat eivät siis enää ylläty positiivisesti käytön helppoudes-
ta, vaan negatiivisesti mikäli käyttö ei ole helppoa (Jordan, 2000, 3-4.)  Haastatteluiden pe-
rusteella voidaan kuitenkin sanoa, että sovelluksen käytettävyys on olennainen osa arvon 
muodostumista tapahtumasovellusten käytössä.  
 
Keskeisenä tutkimuksen tuloksena voidaan todeta, ettei mobiilisovelluksia päivittäin käyttävi-
en ja mobiilisovelluksia säännöllisesti käyttämättömien henkilöiden tapahtumasovelluksista 
saatavan arvon muodostumisessa ole huomattavia eroja. Näitä yhteneväisyyksien ja eroavai-
suuksien tarkastelua varten opinnäytetyöhön on muodostettu taulukko, jonka avulla voidaan 
tarkastella näiden ryhmien välisiä eroja tapahtumasovelluksien arvon muodostumisen saralla. 
 
Opinnäytetyön toimeksiantaja Eastway Impact Oy sai tutkimuksen avulla arvokasta tietoa ta-
pahtumasovelluksien tuottamasta arvosta tapahtuman vieraalle ja erityisesti kolmesta tunne-
tusta tapahtumasovelluksesta sekä niiden ominaisuuksista (Cvent, Eventmobi & DoubleDutch). 
Suurin hyöty toimeksiantajalle on tutkimuksen avulla kerätty tieto yritystapahtuman vieraan 
kokemasta hyödystä kun tapahtumassa käytetään tapahtumasovellusta. Yritys voi tulevaisuu-
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dessa hyödyntää tutkimuksen tuloksista koottua taulukkoa, johon on jaoteltu mobiilisovelluk-
sia päivittäin käyttävien ja mobiilisovelluksia säännöllisesti käyttämättömien kokema hyöty 
tapahtumasovellusten käytöstä. Kyseinen jako mahdollistaa tulevaisuudessa sen, että toimek-
siantaja voi tulevia tapahtumia suunnitellessaan taulukon kautta pohtia, onko tapahtumaso-
vellus juuri kyseisen tapahtuman kohderyhmälle soveltuva ja onko siitä saatava hyöty tar-
peeksi suuri.  
 
Haasteena tutkimuksen suorittamisessa oli tarvittavan teoriaperustan kerääminen, sillä tapah-
tumasovelluksista ei löydy vielä paljon teoriatietoa. Tapahtumasovellusten lisäksi myös arvo-
asiat ovat tuore tutkimusaihe, jonka vuoksi teoriapohjan kerääminen koitui tutkimuksen suu-
rimmaksi haasteeksi. Koska aiempia tutkimuksia ei löydy vielä montaa, oli myös tutkimuksen 
suorittamisen aloittaminen hidasta. Tutkimuksessa haasteena oli teoreettisen viitekehyksen 
rakentamisen lisäksi aikataululliset ongelmat tutkimuksen suorittajan puolesta. Tutkimuksen 
suorittajalle uudet tutkimusmenetelmät hidastivat myös tutkimusmenetelmien toteuttamista. 
Alkukankeuden jälkeen tutkimuksen suorittaminen lähti kuitenkin hyvin käyntiin, ja tutkimus 
saatiin suoritettua loppuun. 
 
Tutkimusta olisi mahdollista jatkaa ja syventää, sillä opinnäytetyö on vain pintaraapaisu ta-
pahtumasovelluksien maailmassa. Tutkimusta voitaisiin jatkaa tekemällä esimerkiksi käyttäjä-
tutkimus tapahtumasovelluksen käytöstä jossakin yritystapahtumassa, jossa hyödynnetään 
tapahtumasovellusta. Tutkimuksessa voitaisiin perehtyä erityisesti tapahtumasovelluksen käy-
tettävyyteen. Toinen mielenkiintoinen lähestymistapa tapahtumasovelluksiin ja niiden hyötyi-
hin olisi esimerkiksi tutkimus tapahtumasovellusten asiakkaista, eli tapahtumatoimistoista. 
Tutkimuksessa voitaisiin käsitellä ja tutkia tapahtumatoimiston kannalta oleellisimpia tapah-
tumasovelluksen ominaisuuksia ja hyötyjä.  
 
Kokonaisuudessaan valmis opinnäytetyö vastaa toimeksiantajan tarpeeseen ja tavoitteeseen, 
vaikka tutkimuksen tulokset jäivät pintapuolisiksi. Halutessaan toimeksiantaja voi syventää 
tutkimuksessa saatuja tuloksia ja jatkaa tutkimusta esimerkiksi edellisessä kappaleessa maini-
tuin keinoin. Opinnäytetyön tuloksia voitaisiin hyödyntää myös toimeksiantajan internet-
sivuilla, jossa on Newsroom-osio. Kyseisessä osiossa on mielenkiintoisia artikkeleita, juttuja ja 
oppaita tapahtumamarkkinoinnin alaan liittyen. Tutkimuksesta voitaisiin koostaa esimerkiksi 
lyhyt tietoisku, tai kokonainen artikkeli Newsroom-osioon. Tämä jää kuitenkin toimeksianta-
jan päätettäväksi, miten tutkimusta ja sen tuloksia halutaan hyödyntää.   
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 Liite 1 
 
 
Liite 1: Benchmarkingsuunnitelma 
 
Benchmarking toteutetaan ensimmäisenä tutkimuksen menetelmänä. Benchmarkkaus toteute-
taan kolmelle ennakkoon valitulle tapahtumasovellukselle, joita ovat Cvent, Eventmobi ja 
Doubledutch.  
 
Benchmarkataan: 
 
-Palvelutarjonta 
-Ulkoasu 
-Käytettävyys 
-Kokonaisuus 
 
 
Jokaisen sovelluksen benchmarkkauksen pohjalta niistä luodaan taulukot, josta ilmenee yllä 
olevat teemat sovelluksien osalta. Näiden pohjalta luodaan paperiprototyyppi ja sen sisältö, 
yhdistellen kyseisten kolmen sovelluksen ominaisuuksia. 
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 Liite 2 
Liite 2: Havainnointisuunnitelma 
 
Päivä: 
Aika ja paikka: 
Testikäyttäjän tiedot: 
Testikäyttäjän 
 Tunnelma: 
 Mieliala: 
 Ongelmatilanteet: 
 Onnistumiset: 
 Hiljaiset hetket: 
 Eleet, ilmeet, reaktiot: 
 Mieliala testikäytön jälkeen: 
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 Liite 3 
Liite 3: Teemahaastattelu 
 
Teemahaastattelu tapahtumasovelluksen prototyypin testaajille (toteutetaan testauksen 
ja think aloud-menetelmän yhteydessä) 
 
1. Taustatiedot 
a. Ikä, sukupuoli, asema, asuinpaikka 
b. Käytkö yritystapahtumissa? 
c. Mielikuvat, odotukset, tapahtumasovelluksien aiempi käyttö?  
 
2. Käytettävyys 
a. Millaista tapahtumasovelluksen käyttö oli? (Helppoa/vaikeaa yms.) Mil-
laisia tunteita sovelluksen käyttö herätti? 
b. Käyttäisitkö palvelua uudelleen? Miksi? 
c. Millaiset ovat tarpeesi/tavoitteesi tapahtumasovellukselta? Saavutitko 
tarpeesi/tavoitteesi sovelluksen käytöllä? 
d. Millainen on mielestäsi sovelluksen käytettävyys? 
e. Mitä on mielestäsi käyttäjälähtöisyys? Onko sovellus mielestäsi käyttä-
jälähtöinen? 
f. Ongelmatilanteet? Kuvaile. 
g. Miten odotukset täyttyivät? 
h. Mitkä tapahtumasovelluksen ominaisuudet koet itsellesi hyödyllisim-
miksi? Miksi? 
i. Parannettavaa/Olisitko kaivannut vielä jotain lisäksi?  
 
3. Palvelun arvo 
a. Mitä palvelun arvo on? (miten määrittelee palvelun arvon?) 
b. Mitkä tekijät vaikuttavat palvelun arvon muodostumiseen?  
c. Mikä palvelussa tuottaa loppukäyttäjälle eli tapahtuman vieraalle hyö-
tyä? 
d. Mitä/millaista hyötyä tapahtumasovellus antaa sinulle yritystapahtu-
man vieraana? 
e. Mitkä tekijät vaikuttivat sinulla kokemukseesi tapahtumasovelluksen 
käytössä? 
f. Miten tapahtumasovelluksen käyttö osana yritystapahtumaa vaikuttaa 
lopulliseen kokemukseen yritystapahtumasta, jossa sovellusta käytet-
tiin? 
 
